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Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 
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SZIASZTOK! 


ZERETEM AZ ŐSZI HÓNA- 

POKAT. Véget ér a tikkasztó 

kánikula, visszatérnek az óvo- 
dába/iskolába a rosszaságban ör- 
dögfiókákat megszégyenítő gyerme- 
keim, végre-valahára minden visz- 
szazökken a régi kerékvágásba. Az 
már csak hab a tortán, hogy ilyen- 
kor kezdenek megjelenni azok a já- 
tékok, amelyek megnyitják az idei 
szezont. Ebben a hónapban három 
remekbe szabott címet is letesztel- 
tünk. Elsőként Kodzsima Hideo re- 
mekműve, a Metal Gear Solid V ért 
ide; elképesztően okos ötletek van- 
nak benne, egyszerűen imádjuk min- 
den percét. Azután érkezett a Mad 
Max játék, amelynek ugyan nincs 
köze a legutolsó mozifilmhez, de et- 
től függetlenül remek nyitott világú 
játék lett, sok órát pakoltunk bele 
abba is. Az Xbox One-exkluzív Forza 
6 is beesett az utolsó pillanatban 


- ahogy látjuk, most érkezett el az 

a pillanat, hogy kezdik a fejlesztők 
érezni a next-gen konzolokban rejtő- 
ző erőt, valami álom az a játék. Két 
casualbarát hónap után igazi ke- 


ményvonalas teljes játékkal jelentke- 
zünk, a Thief 2014 elején jelent meg, 
a GameStarban 89 százalékot ka- 
pott; akinek kimaradt annak idején, 
az most pótolhatja. A szeptemberi 
magazinban debütál új rovatunk, az 
Extra life, ahol olyan témákról olvas- 
hattok, melyek sokkal inkább a játé- 
kosokról szólnak, mint a játékokról, 
Egy nagyon komoly és okos csapat 
próbálja meg felhívni a figyelmet a 
túlzásba vitt gamerlét veszélyeire, 
de egyben megoldást is javasolnak a 
felmerült problémákra. Nyáron sem 
unatkoztunk, de szeptembertől be- 
indul a nagyüzem a rendezvények 
terén, elindulnak a PlayIT-k, ott le- 
szünk a Mozdulj Gamer megmozdu- 
lásokon, és persze nem maradnak 

el a megszokott GameNightok sem. 
Csatlakozzatok hozzánk ezeken az 
összejöveteleken, mindig örülünk, ha 
közel kerülhetünk olvasóinkhoz. Kö- 
szönjük szépen, hogy ismét minket 
választottatok, maradjatok velünk a 
következő hónapban is, higgyétek 
nem fogtok csalatkoznib 


TELJES JÁTÉK 


RAJONGÓK TÍZ TELJES 

ÉVIG VÁRTÁK, HOGY 

A MÉG AZ EZREDFOR- 
DULÓ ELŐTT INDULT LEGEN- 
DÁS FRANCHISE VÉGRE FOLY- 
TATÓDJON. A tavaly megjelent 
Thief nem továbbvitte, sokkal in- 
kább újrakezdte a történetet, meg- 
tartva mindent, amit az erede- 
ti játékokban imádtunk, és elhagy- 
va az összes felesleges sallangot. 


A történet és a játékmenet is egy- 
aránt nagyon erős, Így még a leg- 
tapasztaltabb tolvajok is bőven ta- 
lálnak majd kihívást a városban. 
Ha játszottál a régiekkel, akkor kö- 
telező darab, de azoknak sem ér- 
demes kihagyniuk, akiket érdekel 

a steampunkvilág, a dark fantasy, 
vagy csak szeretik a manapság saj- 
nos nem túl gyakori, intelligens já- 
tékdizájnt. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Itt van az ősz, itt van újra, s vele együtt megérkezett az őszi játékdömping is, 
amely nemcsak magán a GameStar magazinon, hanem a GameStar Pluson is 
meglátszik. Itt van mindjárt teljes játékunk, a nagy sikerű Thief, amelyet sokan 
a széria legjobb darabjának tartanak. A videók közt is bőven találtok izgalmas 
anyagokat többek közt a Mad Max, az Until Dawn és a Metal Gear Solid címek- 
ről. Mindez persze csak a jéghegy csúcsa, hiszen a már megszokott tartalom 
sem hiányozhat az oldalról, így most is csemegézhettek a szórakoztató demók, 
a minőségi magyarítások és természetesen egy jó adag menő háttérkép közül. 
Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2015. szeptember 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


OÚTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják 2015. szeptember 15-től 2015. október 31-ig, ehhez internetes 
regisztráció szükséges. Látogass el a agnitum.hu/gamestar oldalra, 
és írd be az aktuális havi kódot. Antivirus Pro: EPW28-5LGC8- 
4K8K4-KWSWE-CIEUS, Security Suite Pro: 9YCZ7-DBMBU- 
GWKWW-WCCWK-ESTIT. Ekkor egy újabb kódot kapsz, másold be 
a program indításakor megjelenő [Kulcs megadása] gombra kattintva. 
Probléma : supportcdagnitum.hu. 


Cser ESET SMART SECURITY (VZBHZ3J6) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcso- 
mag kínálja, ami egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. 
Ehhez mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted az 
ESET oldalán található ESS kliensprogramot, majd elláto- 

7) gatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséged lesz a havi 
kódra, amivel 2015. szeptember 12-től október 31-ig hasz- 
nálhatod a program licencét. 


Until Dawn 


ESET MOBILE SECURITY (J4CSNCKT) 


Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a vírusok, trójaiak és 
rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének köszönhetően pédig nem lassítja le a 
készüléket. A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják 
egészen 2015. október 31-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/esetmobile 
weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, e-mail címet és az aktuális 
havi kódot. Probléma esetén a supportíosicontact.hu címen kérhetsz segítséget. 


MAGYARÍTÁSOK: Deus Ex: Human Revolution, Wolfenstein: The New Order 
Game of Thrones: Episode 3 


HÁTTÉRKÉPEK: Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, Mad Max, Until Dawn, 
Forza Motorsport 6 
DEMÓK: We Shall Wake, rFactor 2, AI Rampage 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


Te milyen járművel próbálnád 
meg tülélni a Mad Max apokaliptikus 
világát? 


MEET THA TEAM 


EPRESPUSZEDLEE 


VÁLASZ: Beszereznék egy MIA2 Abrams típusú harckocsit 
végtelen lőszerrel. Jöhetnének a Hadfiak a pukkanó botokkal 
meg a szigonyágyúkkal, nevetve leigáznám Gázvárost és Skulo 
Farmot. Én lennék a legfőbb hadúr, a kis vörös-bögyös ágyast 


; meg megtenném egyes számú feleségnek. 


MIVEL JÁTSZOL MOST? 
Mad Max 


VÁLASZ: Ha muszáj maradni, akkor egy olyan homokcir- 
kálón rendezkednék be, mint ami a jawáknak van - nem túl 
gyors, de tágas. Esetleg kiültetnék még az orrára egy fazont 
elektromos gitárral. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 


Metal Gear Solid V: The Phantom Pain 


VÁLASZ: Napelemes elektromos repülő autóval, ami léze- 
reket lő és koktélt kever. Valószínűleg elég nagy esélyem 
lenne a túlélésre. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Mad Max, Forza Motorsport 6 


VÁLASZ: A Millennium Falconnal. Fénysebességgel elhúz- 
nék vele a sivatagból valami barátságosabb bolygóra. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Mad Max 


VÁLASZ: Egy piros rollerrel. Mert mindenki félkegyelműnek 
nézne, nevetve legyintenének, és továbbrobognának. 

Biztos a túlélés. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2 


VÁLASZ: Egyértelműen kétütemű Trabanttal. Soha nem 
ragad be a homokba, pöccre indul, kátránnyal is kivá- 
lóan elpöfög, és egyesben állva hagy mindenféle Dodge 
Interceptort is. Semmiért nem adnám. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Albion, Rust, Cubase 5.1 


VÁLASZ: Ha lehet organikus is a jármű, akkor a tevét vá- 
lasztanám. Amennyiben ez nem lehetséges, akkor nem tu- 
dom, mivel nem tudok vezetni semmilyen járművet... teve- 
gelni legalább már tevegeltem. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Dishonored, Diablo III 


VÁLASZ: Kétéltű városnézőbusszal. Vidám sárga, a siva- 
tagban mégsem jönnek rá a muslicák. Továbbá kifejezné 
egyben az úti célomat, a motivációmat és azt is, hogy mi- 


ben reménykedem. 


MIVEL JÁTSZOL MOST? 
Hearthstone 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


VÁLASZ: A lapozgatós Freeway Fighterből szalajtott Inter- 
ceptorra gondoltam először, de rájöttem, hogy a rakétavetőből 
hamar kifogy a skuló, a sivatag homokja felissza az olajcsapdát, 
a vasszögeket pedig megeszi a rozsda. Ráadásul sokat zabál, a 
benzin meg drága. Szóval maradok valami napelemesnél. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Mad Max, Gears of War: Ultimate Edition, Dishonored: 
Definitive Edition 


VÁLASZ: Egy poszt-apokaliptikus világban engem már rég 
megöltek, megettek vagy még rosszabb. Ami jó hír: nem 
kell a járművön gondolkozni. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Forza Motorsport 6, Mad Max 


VÁLASZ: Egyértelműen a cicabusszal utaznék, amit Miyazaki 
csodálatos rajzfilmjében a Totoróban láttam. Csak belefú- 
jok a sípba, és már jön is, puha, kényelmes, dorombol, repül... 
mi baj lehet? Majd fentről nézem a marhákat, akik az üzem- 
anyagon marakodnak napestig. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Metal Gear Solid 1 


VÁLASZ: A DeLoreannal. Ételmaradékkal is elmegy, és ha 
már meguntam a Mad Max világát, egyszerűen odébb áll- 
nék. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Wolfenstein: The New Order 


VÁLASZ: Jöhet a DeLorean (igen, a filmes), mert szépen 
elhúznék vele vissza oda, amikor még Max világa sem volt 
poszt-apokaliptikus, hanem mindenki munkába járt, zöl- 
delltek a parkok, és nyitva voltak a boltok vasárnap. A töb- 
biek meg csak gitározzanak a szélvédő előtt. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Battlefield: Hardline 


. VÁLASZ: Valószínűleg a 80-as évek Audi Auattróját vá- 


lasztanám, persze úgy finoman, Mad Max-esen átépítve. 
Keresnék valami nyugodt helyet, aztán csapatnám a ho- 


"  mokban. 


MIVEL JÁTSZOL MOST? 
BioShock 


.. VÁLASZ: Az Arkham Knight-os Batmobil elég hasznos len- 
." ne, de talán mégis a Varázslatos Iskolabuszt választanám, 


így nemcsak túlélnék mindent, de még nagyon hasznos dol- 
gokat is tanulnék közben. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Destiny 


VÁLASZ: A többszörösen örökölt Volkswagen bogarunk már 
önmagában is meglehetősen apokaliptikus, úgyhogy elég len- 
ne csak Pacát rácsomózni a szélvédőre, egy bendzsóval a ke- 
zében, és már kész is a tökéletes Mad Max-jármű. Ezt mond- 


§ juk csak úgy simán Budapest útjain is akarnám. 


MIVEL JÁTSZOL MOST? 
The Incredible Adventures of Van Helsing: Final Cut, 
Armikrog béta 
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ARÉNA 


írjatok! arenatogamestar.hu 


Annyi minden történik, hogy hirtelen azt sem tudom, hol is kezdjem. Nyakun- 
kon az őszi hajtás, ráadásul három megyeszékhelyen és a fővárosban is vár 
ránk egy-egy PlayIT, hogy egyetlen hétvégén se unatkozzunk nagyon. Emellett 
persze ott van a havonta jelentkező GameNight és egy egészen új mozgalom, 
amiről muszáj mesélnem nektek, mert szívemnek kedves. Annak külön örülök, 
hogy nem sokkal indulása után már kaptam is levelet róla, szóval nálatok is 
felkerült a horizontra, büszke vagyok rá. 


Egyrészt a GameStar indított egy Extra life rovatot - ezzel a nyomtatott ma- 
gazinban és a gamestar.hu-n is találkozhattok -, amelynek az a célja, hogy 

a játékosközösséget olyan témákkal is elérjük, amelyekről eddig nem volt 

szó, de fontos lenne róluk beszélni. Mindezt szakemberek segítségével tesz- 
szük; szó esik majd játékfüggőségről, depresszióról, drogprevenciós kérdé- 
sekről, az egészséges és kiegyensúlyozott élet fontosságáról, de még akár jo- 
gi kérdésekről is; a cél az, hogy szélesebbre tárjuk az ablakot a világra, illetve 
minden olyan problémáról beszéljünk, ami érint minket. Korlátok nélkül. Más- 
részt társul ehhez egy mozgalom is, amelyet a GameStar és a PlayIT szerve- 
zői közösen keltettek életre, és célja az, hogy rendszeresen megmozgassa a 
gamerközösséget. Akár ingyenes, játékosított sportrendezvények segítségé- 
vel (például szeptember 27-én a Malomudvarban, ahol lasertag és Zombie Run 
is vár majd titeket), akár más aktivitásokkal, jótékonykodással, kulturális vagy 
edukációs eseményekkel. A lényeg az, hogy magunkkal és másokkal is tegyünk 
valami jót, és persze ezzel még nyerhessünk is; változtatnunk kell a játékosok- 
kal szemben megnyilvánuló előítéleteken. Szóval, ha kérdésetek van, írjatok, és 
keressétek a gamestar.hu-n is az Extra life rovatot, illetve rendszeresen néz- 
zetek rá a mozduljgamer.hu oldalra, hogy ne maradjatok le semmiről. Na de 
most már akkor jöjjenek a levelek, legyen tánc! 


KÖSZI A HORRORT! 

Sziasztok! 

Szia! 

Először is szeretném megköszönni az év 
eleji Amnesia játékokat, amikkel jó da- 
rabig nem volt bátorságom játszani, 
ugyanis nem vagyok nagy horrorrajongó. 
Féltem, hogy nagy csalódás lesz, de vé- 
gül csak sikerült leülni elé, és egy éjszaka 
alatt kipörgettük az egyik haverommal a 
második részt. Legközelebb talán az el- 
sőre is rávesszük magunkat. 

Nem ártott volna fordítva, de végül 
is mindegy, a lényeg, hogy rákapta- 
tok. Én már sajnos egyre rosszab- 
bul bírom a horrort, el vagyok pu- 
hulva. Van rá sansz, hogy ha bejön 
a stílus, akkor hamarosan megint jó 
hírrel szolgálhatunk neked, de nem 
merek még mondani semmit... majd 
ha Mocsy engedi. 

Másodszor pedig egy kérdést sze- 
retnék feltenni: átlagosan hány pél- 
dány szokott fogyni havonta a 
GameStarból? 

Auditál minket a MATESZ, szóval 
tőlük egészen pontos számot kap- 
hatsz az utcai eladásokról, de van- 
nak még előfizetők és 576 KByte- 
os vásárlók is. 

Már csak nagyságrendileg is kíváncsi 
lennék rá, mert valahogy mégis felme- 
rült bennem, hogy jó a magazin, imá- 
dom, előfizetésem is van, idén novem- 
berben lesz egy éve, hogy megvettem 
az első számomat, de ma már az inter- 
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net is ott van, ugye, mint sokkal gyor- 
sabb, akár praktikusabb híradási felü- 
let. Mégis van létjogosultsága a nyom- 
tatott verziónak, de azért számszerűen 
is érdekelne, hogy mennyi fogy, mennyit 
nyomtattok. Már ha nem üzleti titok. 

A választ előre is köszönöm! ( ) 
Nagyon örülünk, hogy ebben az 
nrelonlájnosodott" kutya világban 
(mondja ezt az online főszerkesztő, 
hehe) még van igény a nyomtatott 
magazinra, sőt, az elmúlt egy-két 
évben még növeltük is az eladott 
példányszámot kevéssel. Egé- 

szen más ez azért, mint az online, 
ott főleg a rohanás van, a hírver- 
seny, még írni is máshogy kell. Kép- 
zeld, pont itt vettem észre maga- 
mon, hogy SEO (vagyis keresőszó- 
optimalizálás)-elvek mentén írom 
már a printes tesztjeimet is, di- 
rekt át kell állítanom magam, hogy 
ne írjam le minden mondatban a já- 
ték teljes nevét és a népszerű kere- 
sőszavakat. Remélem, sokáig lesz 
még rendes újság, mert a végén tel- 
jesen elfelejtek normálisan írni... 


A DOOM MEG A DISZKÓGÖMB 
Helló, GameStar csapat! 

Helló, olvasó! 

Lenne egy kérdésem meg egy monda- 
nivalóm. 

Parancsolj velünk! 

Kezdjük a másodikkal. A júliusi szám- 
ban az E3 résznél van egy kép autók- 


Kinek nem tetszik még í 
a játékom? 


bj J A FIKÁZÁS MANAPSÁG OLYAN ALAPVETŐ 
MENTÁLIS KIEGÉSZÍTŐ, MINT A PÖTTYÖS KENDŐ 
A BEATRICE-KONCERTEN 


kal, és azt írtátok, hogy nem jöttetek 
rá, mi köze van a ,diszkógömbös, ka 
merás autóknak" az E3-hoz. Én eláru 
lom nektek, hogy ezek a Pixels című 
filmben lévő autók. 


Oké, de ettől még nem volt meg 

a kapcsolat. Azért köszi az infót, 
végre megoldódott a minket hóna- 
pok óta emésztő , diszkógömbös 
autó" dilemma. 


Facebook-sarok 


gamere pc valo. nem mobil szutyok v tablet ami am sztem undorí- 


tó és felesleges 


De legalább ott van, hogy , szerintem", a maga bájos módján. 


Általános suliban volt az első talim számítógéppel, ami egy junoszt 
tv-re kötött Videoton volt. A kurzort joystick -al kellett mozgatni, a 
játékokat pedig magunknak írtuk Basic-ben. 


Ó, a régi szép idők. 


Gondolom a filmes bűnözök a hétköznapi réteg hősei ... 

A sztori röviden annyi, hogy egy videós mashupban számta- 
lan film szereplőjét vágták össze (Helfs Club néven keresse- 
tek rá YouTube-on, elég ütős), és megkérdeztük, vajon hány 
filmhős került bele. Nos, kiderült, hogy hétköznapi réteg va- 


gyunk. 


- Lana. Lanaa! LAANAAAA! 
- Mi van? 


- Jó lenne egy játék, velem a középpontban. 
Olvasói reakció arra, hogy Archer játékot készítenének a S0- 
uth Park: The Stick of Truth fejlesztői. 


Utálod az FPS-eket akkor menj Tetris-ezni az valo neked 
Hogy is volt a régi vicc? Ha nincs akváriumod, akkor... 


A kérdésem az lenne, hogy szerintetek 
a Doom mennyit változott (a grafikán 
kívül) az 1993-as verzióhoz képest? 
Ehhez főleg az kellene, hogy játsz- 
hassunk vele. Nyilván egyértelmű- 
en látszik a törekvés, hogy a ré- 
gi, agyatlan hentes" hangulatot 
próbálják visszahozni a harmadik 
rész horrorisztikusabb vonalától 
elkanyarodva. A pályaszerkesz- 
tő, a klasszikus fegyverek, a tuda- 
tosan pörgős és gyors játékmenet 
egyelőre nagyon magával raga- 
dó, hangulatilag szerintem telje- 
sen rendben van a játék, csak az 

a kérdés, hogy meddig lehet fenn- 
tartani majd ezzel az érdeklődést. 


Meglátjuk. 
Köszönöm előre a választ, és jó mun- 
kát nektek! ( ) 


Köszi, minden jót neked is! 


SENKINEK NEM JÓ SEMMI 
Kedves HP úr, és Vanda úrhölgy! 

Illő köszöntés, mélyen tisztelt ol- 
vasó, a legjobbakat kívánom ma- 
gának is! 

(Idvez légy, dicső olvasó! - V) 

Olyan magamnak való ember vagyok, 
aki már azóta játszik, hogy egyedül 
meg tudott maradni ülve, és nem dőlt 
el, mint Matiz nagypapa a tejfakasztón 
(ha volt), és nem is nagyon szokott írni, 
csak olvasni, de az elmúlt időszakban 
olyasmi dolgok történtek, melyek már 
az én kaktuszligethez hasonlatos lel- 
kemnek is soknak számítanak. 


A kaktuszligetlélek azért megérne 
egy külön misét, ez most amolyan 
OAuimby-lemezcímként hatolt be 
ide, vagy más asszociációs görbén 
kell felmásznom, hogy átlássam az 
egészet? 

Van ugye az, hogy jön a Mafia III, ami 
nem feltétlen az a játék, melynek cél- 
közönségébe tartozom, ugyanakkor 
érthető módon megérdemli a felhaj- 
tást, tekintve, hogy az első rész törté- 
nelmet írt, és végtére is a második sem 
tűnt rossznak, bár jómagam nem ját- 
szottam vele. 

De hogyhogy nem? Hogy maradha- 
tott ez ki? Kérlek, mindenképpen 
pótold, nem tudom ezt sokáig tit- 
kolni RG elől. Megoszlanak a véle- 
mények a második részről, de sze- 
rintem mindenképpen megér egy 
végigjátszást. 

De nem is ez a lényeg, sokkal inkább a 
játékosok reakciója a hírre, illetve az 
azóta nyilvánosságra hozott informá- 
ciókra, legyen szó képekről vagy vide- 
ókról. Számomra egyszerűen megfog- 
hatatlan, hogy mire ez a zsigeri ellen- 
érzés meg a reflexszerű szájhúzogatás, 
köpködés, fikakatyusázás és idejekorán 
kesergés, hogy na, itt a vége egy legen- 
dás játéknak. 

Nem mintha ezt bármilyen mai foly- 
tatás kapcsán nem mondhatnánk 
el. Kicsit elkényeztetett a mélyen 
tisztelt publikum, és szeret előre 
ítélkezni. Persze az sem mondható 
el, hogy ne igazolódna be gyakran a 
balsejtelem, de a fikázás manapság 
olyan alapvető mentális kiegészí- 
tő, mint a pöttyös kendő volt anno 
a Beatrice-koncerten. Te jó ég, érti 
ezt még valaki 2015-ben? 

(A "80 után születettek már nem- 

igen - V) 

Miért nem lehet megvárni, hogy mivel 
rukkolnak elő a fejlesztők, és esélyt ad- 
ni nekik, eleve pozitívan indulva a vá- 
rakozásnak, aztán ha kijön a Mafia III, 
akkor kezdeni el örülni vagy kesereg- 
ni? Arról nem is beszélve, hogy aki már 
most tudja, mekkora ótvar komposzt 
jön ki folytatásként, az lehet, hogy a 
megjelenéskor már csak azért sem 
fogja élvezni, nehogy esetleg az legyen, 
hogy nem volt igaza. 

Hát ebben is van valami, de sajnos 
ez azért kettős dolog. Sokszor és 
sokat kellett már csalódnunk. De 
tény, hogy manapság világdivat 
előre megítélni mindent. 

(Vicceltek? A teaser trealerek teaserei- 
nek korszakában? A spoiler alert kifeje- 
zést sem véletlenül találták ki... En még a 
könyvek hátsó borítóin lévő ajánlásokat 
sem néztem meg soha előre, csak miután 
kiolvastam a művet. Hagyjuk már a ke- 
sergést a kesergő idiótákon, plíz! - V) 
Végezetül pedig üzenném minden já- 
tékos kedvű társamnak, hogy az 

adott címek kilencven százaléka azért 


Aréna 


p arenacgamestar.hu 


játszódik abban a témában, abban a 
korban, azzal a játékmenettel és azok- 
kal a szereplőkkel, mert a kiadók olyas- 
mit szeretnének elénk tolni, amit meg- 
veszünk. Azt pedig, hogy mi kell a nép- 
nek, nemcsak a saját agyuk szüli meg, 
hanem a mi szokásaink alapján lövik 
be, tehát ha nekünk gondunk van a 
korral, a bőrszínnel, hangulattal, hely- 
lyel, akkor nem feltétlenül azért van, 
mert a fejlesztők elmebetegek. 

Nem hiszem, hogy ehhez bármit 
hozzá tudnék tenni. Szép találat, 
uram. 

(Azért nem árt azt sem észrevenni, 
hogy habár minden épeszű logika sze- 
rint az a természetes, helyes és előre- 
mutató, ha a kereslet határozza meg 

a kínálatot, napjainkban egyre inkább 
fordítva működik. Bizony, ez van, le kell 
nyelni a békát. Ha most összehúzott 
szemmel ingatjátok a fejeteket, csak 
jusson eszetekbe a televízió - V) 

Ennyi lett volna, legjobbakat mindenki- 
nek! (Sharky) 

Bízva bízunk mi is veled együtt, re- 
mélem, a Mafia III megmutatja 
majd, hogy érdemes így gondolkod- 
ni. Aztán persze utólag is mindenki 
úgy értelmezi majd az eredménye- 
ket, hogy ő már megmondta előre. 
Ilyen az ember. 

(Én nem - V) 


KELL EGY EXTRA LIFE? 
Helló, GS-arcok! 
Helló, GS-arc! 


A minap belefutottam egy cikkbe a 
gamestar.hu-n, amelyben szép nagy 
betűkkel hirdettétek, hogy elindul egy 
Extra life rovat, és hogy ebben nem a 
játékokról lesz szó. 

Bizony, bizony. Nagyon örülök, hogy 
észrevetted, nagy terveink vannak 
ezzel a rovattal. 

Egy kicsit értetlenül álltam az elején, 
hogy egy játékmagazin pontosan akkor 
mit is ért ezalatt, mi is lehet a célja. 
Annyi minden, hogy el sem tudom 
neked mondani - illetve próbáltam 
ezt valahogy összegereblyézni a be- 
vezetőben, de tényleg csak egy idő 
elteltével lesz majd látható, mit is 
akarunk elérni. Tényleg nem arról 
lesz szó, hogy a GameStar-arcok el- 
kezdik majd megmondani a tutit, 
lengetik a zászlót, meg pufogtatják 
az üres frázisokat, hogy most ak- 
kor merre van a jó irány, mert nem 
állna jól nekünk. Egyrészt ha példá- 
ul én kezdenék el a bojlertestemmel 
az egészséges életmódról és a moz- 
gás fontosságáról beszélni, akkor 
annyira lennék hiteles, mint Puzsér 
Róbert egy empátiatréning mento- 
raként, de fontosnak érzem, hogy 
én is erőt meríthessek ebből, vagy 
fejlődhessek. Itt szakemberek, 
szakértők, civil szervezetek és ala- 
pítványok kapnak majd teret, akik 
valóban fontos kérdésekkel foglal- 
koznak mindennap, nem csak sze- 
retnek a levegőbe beszélni meg ri- 
ogatni. 


:Futhatunk együtt a : 
. zombik elől? § 


Aztán amikor elolvastam ezt rende- 
sen, meg a Mozdulj, gamer! interjút is 
mazurral, kezdett összeállni a kép. 
Na, ennek örülök, remélem, hogy 
mindenki látja majd az értékeit 
ennek. A gamestar.hu naponta 
már 35 ezer embert ér el, ez nyil- 
ván egy bizonyos felelősség. Nem 
egyedi eset, mások is felmutatnak 
ilyen számokat (főleg youtuberek), 
de mint médiacég, nem hagyhatjuk 
figyelmen kívül, hogy a szórakoz- 
tatás és az informálás mellett mit 


39 mocsy AZ EGYETLEN, AKI AZ ELMŰLT EGY-KÉT ÉVBEN 
NAGYON ÖSSZESZEDTE MAGÁT, A TÖBBI PUHATESTŰNEK 
LESZ MÉG ITT DOLGA 


DAEV NÉLKÜL MIT ÉREK ÉN? 
Kedves GameStar! 

Kedves olvasó! 

Rég ragadtam tollat", hogy írjak 
nektek, de nemrég értesültem daev 
távozásáról. Sötét napok ezek. A tél 
is közeleg. 

Bizony, nehéz ilyenkor erősnek 
maradni, de azért vigasztaljon a 
tudat, hogy daev nem teljesen ha- 
gyott el minket. Egyrészt szakma- 
beli marad (csak a másik oldalára 
került a pr-libikókának), másrészt 
GamesStar-íróként és műsorveze- 
tőként találkozhatsz még vele itt 
és a rendezvényeken. Szóval lehet 
még viccelni a hajával nyugodtan. 
Daev volt a kedvenc szerkesztőm 

itt a GameStarnál, igazán sajnálom, 
hogy továbblép. 

Még nem halt meg, uram. 

Persze teljesen megértem. Szeret- 


nék köszönetet mondani neki (remé- 
lem, még olvassa majd ezeket a soro- 
kat), a sok felejthetetlen GameStart 
adásért, illetve a nagyszerű cikkekért. 
Az a helyzet, hogy még tud mo- 
zogni. 


Húú olyan szlengeket vettem át tőle- 
tek, tőled is, HP! Kendácsolás, ,Nem 
te vagy a legfényesebb izzó a csillár- 
ban", meg a ,félhangos ordításnyi- 
ra"... Felülmúlhatatlan! Kicsit meg va- 
gyok törve. 

Sőt, egész jól van, talán mehetünk 
is tovább. 

Napi 25 órát töltök a sarokban, és sí- 
rok. Ha jól tudom, daev is Veszprém 
szülöttje, a népemhez tartozik. Na jó, 
kicsit már túlzásba viszem a dolgot. 
Mindenért köszönet, daev, küldök egy 
hatalmas pacsit! (MonoKrom Levi) 
Egyrészt ezt nagyon köszöni, 
másrészt ne aggódj, nem szaba- 
dulunk meg olyan könnyen ettől 

a csodálatos hajkoronájú lókötő- 
től, ettől a gamer naptárfiútól, 
meg hát nem is engedjük, mert 

a szívünkhöz nőtt. De ne mondd 
meg neki. 


tudunk még tenni, hogy kicsit se- 
gítsük ezt a közösséget. 

Amúgy tényleg ennyire vészes a hely- 
zet, ahogy az interjúban le van írva? 
Ennyire rossz a játékosok egészség- 
ügyi helyzete? 

Nem tudom megítélni, a WHO 
tényleg kiadott olyan jelentést, 
hogy a gamerek speciálisan ve- 
szélyeztetett helyzetben vannak, 
mert elég sok időt töltenek passzí- 
van, de én például sok olyan játé- 
kost ismerek, aki nemcsak a moni- 
tor előtt görnyed, hanem minden- 
nap kimozdul, kirándul, sportol, 
társadalmi életet él. Mindannyian 
mások vagyunk, a játék szerete- 
te köt össze minket (vagy választ 
el, ha éppen azon kell vitatkozni, 
hogy melyik platform a jobb, ez ki- 
meríthetetlen harctér), de nyil- 
ván nem árt megmozgatni minket. 
A szerkesztőséget végignézve saj- 
nos megalapozottnak tűnik a WHO 
aggodalma, Mocsy az egyetlen, 
aki az elmúlt egy-két évben na- 
gyon összeszedte magát, a többi 
puhatestűnek lesz még itt dolga. 
Mondjuk majd szeptember 27-én 
futhatunk egy jó nagyot a Zombie 
Run keretében. 

(Hunter azért elég messze áll a kövér- 
ségtől, és mazur körméretét sem a vi- 
deojátékok növelték meg ilyen szépen, 
hanem a dohányzásról leszokás. De 
persze az egészségügyi problémák 
nem csak a zsírpárnákban kulminálód- 
nak, az igaz. - V) 

Egyébként ne értsetek félre, nekem 
tetszik az ötlet, már bőven 30 felé já- 
rok én is, látom, hogy a fiataloknak 
most nem olyan könnyű eligazodni, 
mint korábban (vagy csak én gondo- 
lom ezt így?). 

Ha arra gondolsz, hogy most több 
az információ, és azon belül is több 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


HOGYAN LEHETEK JÁTÉK- 
FEJLESZTŐ? 

Kedves GS-szerkesztőség! 

Kedves GS-olvasó! 

Ebben a levélben a játékiparba törté- 
nő bejutásról szeretnélek titeket kér- 
dezni. 

Hű, ez nem egy könnyű téma, szó- 
val előre is bocsi, ha nem tudok 
mindenre válaszolni. 

Újságotokat már fél éve olvasom, de 
már azelőtt is érdekelt ez a téma. Fel- 
nőttkoromban (jelenleg 14 éves va- 
gyok) játékokat szeretnék készíteni 
(először csak mobilokra). 

Na, akkor legalább már ez az irány 
megvan. 

Első kérdésem az lenne, hogy főleg 
milyen tantárgyakba kéne komolyab- 
ban belesüllyednem, ha programozó, 
grafikus vagy esetleg maga a játék 
dizájnere szeretnék lenni? Mik szük- 
ségesek egy játékmotor (például 
Source, Unity) ismereteinek elsajátí- 
tásához? 

Van egy nagyon jó hírem: még ép- 
pen benne vagy abban a korosz- 
tályban, akiknek mi magunk 
(egészen pontosan a kiadónk, a 
Project029) is szervezünk progra- 
mozói tanfolyamokat HelloWorld 
néven. Rendezünk őszi, tavaszi és 
nyári tábort is, de a tervek sze- 
rint kint lesz a szervezőcsapat a 
GameNightokon is, ott személye- 
sen lehet tőlük kérdezni a tanfo- 
Iyamokról. Ha szeretnél napraké- 
szen értesülni ezekről, keresd fel a 
hello.pcworld.hu oldalt, és iratkozz 
fel hírlevélre. De amit az Extra life 
kapcsán írtam egy másik levélíró- 
nak, igaz a Hello Worldre is: követ- 
kező számunktól mindig lesz vala- 
milyen HelloWorld tartalom a Kult 
rovatban (egészen felfrissül a ro- 
vat, hurrá!). A későbbiekre nézve 
pedig mind a három fent említett 
szakmához a megfelelő szakirányú 
képzésre van szükség. Itt Magyar- 
országon nemrég a BME indított 
játéktervezői képzést, rajziskolá- 
ból elég sok van, egyetemi szinten 
elmehetünk például a MOMÉ-ra 


a vélemény, mint a tény, akkor 
igen, egyetértünk. 

Szóval remélem, sikerrel jártok, és 
tényleg lesz valami hasznos ebből, s0- 
kakra ráférne. Nem bántani akarok 
senkit, de tényleg. 

Nem bántasz, szerintem, senkinek 
nem árt, ha fejleszti magát. Nem 
muszáj itt feltétlenül csak a sport- 
ra gondolni, nyilván az Extra life és 
a Mozdulj Gamer Mozgalom is több 
lesz ennél. De majd meglátjátok. 


vagy a Magyar Rajzfilm animációs 
képzéseire, OKJ-s tanfolyamok kö- 
zött is akadnak ilyenek szép szám- 
mal, a Mesharray képzései pedig a 
3ds Max-ra fókuszálnak. Érdemes 
ellátogatni a Játékfejlesztés.hu-ra 
is, ahol kicsit szélesebb spektru- 
mon vizsgálódhatsz a kérdésben. 
Következő kérdés: milyen játékokkal 
játsszak tapasztalatgyűjtéshez? Milyen 
másodlagos, alternatív módjai vannak 
a tanulásnak? Hol lehet megtanulni 
azoknak a fogalmaknak jelentését és 
azok alkalmazását (például játékme- 
chanika), amelyeket nem lehet megta- 
nulni a szokásos tantárgyakban? 

A BME már említett képzése analóg 
és digitális játéktörténeten, kap- 
csolódó társadalomtudományi is- 
mereteken vezeti végig a hallgató- 
kat alapozásként, a játékelmélet, 

a játékpszichológia, a környezet- 
pszichológia és a játéktervezés már 
csak hab a tortán. Itt egységében 
lehet tanulni a játéktervezést olyan 
elemekre bontva, amelyek választ 
adnak a kérdéseidre. Ha értesz an- 
golul, akkor javaslom a youtube. 
com/extracredits csatornát is, ott 
egészen közérthető videókkal ma- 
gyarázzák el a játékfejlesztés szak- 
máit, elemeit, egy általános alaptu- 
dást innen is meríthetsz. 


Amúgy már lassan öt éve veszem az 
újságot (még előfizető is voltam), szó- 
val gratuláljatok nekem mint amolyan 
törzsközönségnek. Üdv! (L.B.) 
Nemcsak hogy gratulálunk, de na- 
gyon köszönjük is, hogy GameStar- 
olvasó vagy, az egy csodálatos em- 
bercsoport. 

(Köszönjük szépen! A hűség is egy ki- 
veszőfélben lévő jellemző, akárcsak 
az ép testben ép lélek. Igyekszünk to- 
vábbra is rászolgálni - V) 


Eddig magazinotokat és különböző 
youtube-os csatornákat találtam (pél- 
dául GameDaylIroda). Ezekkel telje- 
sen meg vagyok elégedve, de merre 
lehetne továbbfejlődni? Esetleg lesz 
majd egy cikk erről a témáról a 
GameStarban? 

Látod, ezt fentebb már meg is vála- 
szoltam. Az októberi GameStarban 
mindjárt találhatsz is ebben a té- 
mában cikket. Ha nem tudsz ad- 
dig várni, vedd meg a szeptembe- 
ri PC World magazint, amely több 
mint tíz oldalon foglalkozik konk- 
rétan azzal, hogyan induljon el a 
magad fajta tanulni vágyó fiatal a 
programozás felé; konkrét progra- 
mozási tippeket adnak, és a robot- 
vezérlés első lépéseit is elsajátít- 
hatod belőle. A klasszikus , Hogyan 
legyek játékfejlesztő?" kérdésnél 
persze mélyebbre érdemes ásni, el- 
dönteni, hogy pontosan melyik ré- 
sze érdekel (például a zenéről még 
nem is beszéltünk, holott az is egy 
nagyon érdekes vonal), és onnan el- 
indulni vertikálisan a témában min- 
denfelé. 

Nagyon jó lenne egy olyan iskola Ma- 
gyarországon, amely mindezt a tu- 
dást egyben átadhatná a kíváncsi ér- 
deklődőknek. Tudom, hogy meg lehet 
tanulni külön programozni és illuszt- 


rálni, de mégis üdítő lenne egy egész 
kis ökoszisztémában tanulni, ahol 
akár a végére mesterszinten bűvöl- 
hetnénk egy játékmotort. 

Egyre több lehetőség van erre, 

de nézz körbe, a programozás az 
egyetlen olyan aspektusa a video- 
játék-fejlesztésnek, amely nem kre- 
atív vagy intuitív eszközökkel dol- 
gozik, hanem megtanulható sza- 
bályokkal. Viszont itt tanulni kell. 
Sokat és keményen. És nagyrészt 
külföldre érdemes tervezned, vagy 
ha mobiljáték-fejlesztéssel akarsz 
foglalkozni, akkor azt fontos lát- 
nod, hogy mik a lehetőségeid, mi- 
lyen üzleti terv mentén valósítod 
majd meg a saját projekted. 
Gondolom, sok más ilyen magyar gye- 
rek és felnőtt van, aki ebben az ipar- 
ágban szeretne elhelyezkedni, és már 
vannak ötleteik konkrét játékokra. Re- 
mélem, egyszer valaki megvalósítja 
mindannyiunk álmát, és egyre több 
minőségi játékot hozhatnak majd ki 
Magyarország stúdiói. 

Volt már ilyen szép aranykor, de 
hogy a jövőben hogyan alakul ez, 
azt nem tudom megjósolni. Van 

jó pár nagyon tehetséges és profi 
magyar a szakmában, az biztos. 
Remélem azt is, hogy a jövőben job- 
ban elismerik majd a videojátékot 
mint művészeti ágat és mint a szóra- 
koztatóipar részét (Erről a dologról 
már egy külön levelet lehetne írni). 
Mármint Magyarországon? Sze- 
rintem amúgy mint szórakoztató- 
ipari terméket már rég elismerik, 
már csak azért is, mert összes- 
ségében nagyobb pénzforgalmú 
iparágról beszélünk, mint mondjuk 
a film. A művészet kérdése pedig 
örök vita marad, én azt gondolom, 
hogy a játék mint művészeti esz- 
köz igenis értelmezhető. 

Örök hálám a segítségetekért, vala- 
mint, ha bekerülnék az Aréna rovat- 
ba, azt is köszönöm! (kelpo) 
Remélem, hogy tudtam valamit se- 
gíteni, nagyon sok sikert neked a ta- 
nuláshoz és a munkához, vedd komo- 
lyan a dolgot, mert nem lesz könnyű. 


Ez volt tehát most az Aréna, nagyon kíváncsian várom, hogy tetszik majd nek- 
tek az első Mozdulj Gamer rendezvény a Malomudvarban szeptember 27-én. 
Kérlek, írjatok majd nekem ide leveleket az élményről vagy akár az Extra life 
rovat témáival kapcsolatban. Nem baj, ha néha komolyabb dolgokról is beszél- 
getünk itt egy kicsit. Persze bármilyen más témában is vevő vagyok a betűre, 


elvégre ez a ti rovatotok, csak írjatok bátran, egy hálás HP lesz a jutalmatok, 
és az ő szeretetteli szavai. Jövő hónapban találkozunk, addig is ragadjatok bil- 
lentyűzetet, és az arenardgamestar.hu címre küldve leveleiteket tessék meg- 
mondani a tutit, de ami még ennél is fontosabb, az a közösséget immár mant- 
raként átható ivós játék: , Vegyetek GameStart!" 
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Hi 


HÍREK ÉS ELŐZETES 


ODZSIMA ÉS A KONAMI 

IC ANNYIRA ÖSSZEFO- 

ÓDOTT AZ ELMÚLT 30 ÉV- 
BEN, HOGY SZINTE ELKÉPZELNI 
SEM TUDTUK EGYIKET A MÁSIK 
NÉLKÜL. A japán tervezőzseni a Me- 
tal Gear sorozattal lett világhírű, de a 
Konami is profitált belőle, kis túlzás- 
sal azt is mondhatjuk, hogy ennek a 
kiemelkedő sorozatnak köszönheti a 
cég, hogy még mindig ott van a nagy 
kiadók között. 


A Phantom Pain azonban csúnyán ke- 
resztbe tett ennek az együttműkö- 
désnek, a helyzet olyannyira elmérge- 
sedett, hogy a dobozról és a marke- 
tinganyagokról (poszterek, plakátok, 
bannerek) lekerült Kodzsima Hideo 
neve és cégének logója. Ettől még 
persze a játék zseniális lett, de na- 


EK 


EK A LEGJOBB JÁTÉKOKRÓL 


z3 


53 


gyon sokan okolják a gonosz és csú- 
nya kiadót a viszony megromlásáért. 
Könnyű lenne itt pontot tenni az ügy 
végére, azonban a helyzet nem ennyi- 
re egyszerű. Mindkét fél visszafogot- 
tan nyilatkozik az ügyben, és a teljes 
igazság még hosszú ideig rejtve ma- 
rad, de talán nem nagyon lövünk mel- 
lé, ha a mindenható pénzt hibáztat- 
juk az eseményekért. Tudni kell, hogy 
a maximalista Kodzsima fekete lyuk- 
ként vonzotta magához a pénzt, csak 
tökéletes munkát volt hajlandó kiad- 
ni a keze közül. A Konami meg, mint 
minden profitorientált vállalat, igye- 
kezett a kiadásokat alacsonyan tarta- 
ni. A Phantom Pain gyártási költsége 
elérte a 80 millió dollárt (a GTA V 137 
millió dollárból készült el), ami még 
egy olyan nagy kiadónál is, mint a 
Konami, sok vezető nemtetszését vál- 
totta ki. Márpedig ha egy japán vál- 
lalatnál valaki összeráncolja a hom- 


lokát, abból vagy hasfelmetszés vagy 
létszámleépítés lesz. Ez azért is érde- 
kes, mivel a negyedik részt eddig több 
mint hatmillió példányban értékesí- 
tették. Tegyük fel, hogy ez a hatmil- 
lió darab nem mind teljes áron kelt el, 
de azért még így is vastagon nyeresé- 
ges volt. Az eddigi értékeléseket látva 
a Phantom Painis hasonló eladásokra 
számíthat, szóval pénzügyileg ebből 
nagyon jól fog kijönni a Konami. A baj 
az lehet, hogy időközben sokat válto- 
zott a piac, megjelentek a mobiljáté- 
kok, amiket fagyipénzből ki lehet hoz- 
ni, és folyamatosan termelik az irdat- 
lan bevételeket. A Konami legújabb 
ilyen fejőstehene a Dragon Collection, 
amelynek fejlesztési költségei még az 
egymillió dollárt sem érték el. A kö- 
zösségi médiára épülő mobiljátékok 
tarolnak, és ez bizony hatással lesz az 
óriási költségvetést igénylő játékok- 
ra a jövőben. 
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VISZONYLAG NAGY ÖSSZEGBEN MERNÉNK FOGADNI ARRA, HOGY KODZSIMA 
BARATUNK NEM SOKAIG ÜL OTTHON MELEG SZAKET SZÜRCSÖLGETVE, NEKI 
SZUKSEGE VAN A RIVALDAFENYRE ÉS A RAJONGÓK IMADATARA 


A Konami nemcsak a Kodzsima-ügy 
miatt került mostanában a célke- 
resztbe, nem tett túl jót a népszerű- 
ségének az sem, hogy tavasszal el- 
kaszálták a legújabb Silent Hill já- 
tékot, annak ellenére, hogy a demót 
istenítették a játékosok és a kritiku- 
sok egyaránt. Kodzsima zseniális öt- 
letei párosultak volna Guillermo del 
Toro rendezésével, és az egészhez 
még hozzájött volna a Walking Dead 
sztárjának, Norman Reedus színé- 

szi játéka. Így együtt könnyen szü- 
lethetett volna egy újabb nagysze- 

rű Kodzsima játék, meg egy több tíz- 
milliós számla is, amit a Konami nem 
igazán akart bevállalni. Ezzel egy idő- 
ben a cég törölte magát a New York-i 
tőzsdéről, április óta csak a londoni 


és a tokiói tőzsdén lehet kereskedni a 
cég papírjaival. Fontos megjegyezni, 
hogy nem szabad párhuzamot vonni 
a THO-val, ők nem feleltek meg a mi- 
nimum követelményeknek, azért füg- 
gesztették fel a kereskedést. Itt vi- 
szont a Konami önként vállalta ezt, 
köszönhetően az alacsony papírfor- 
galomnak és persze a magas költsé- 
geknek. 


NAGY AB 
A Konami fesszöfutású tovább foly- 
tatódik, egyre több helyről hallunk 
aggasztó mendemondákat. Több ki- 
lépett alkalmazott is megerősítet- 
te, hogy a cégnél még japán mérték- 
kel mérve is nagy a szigorúság. Bi- 
zonyos munkakörökben egyszerűen 
nincs fix e-mail címe senkinek, rend- 
szeresen cserélik a címeket annak ér- 


dekében, hogy senkit se lehessen el- 
érni ezen keresztül. Külön odafigyel- 
nek a közösségimédia-aktivitásra, 
büntetésben részesül az, aki tetszé- 
sét fejezi ki, amikor egy kilépett kol- 
léga talál magának egy új munkahe- 
lyet. Drákói szigorral szabályozzák a 
dolgozók szabadidejét, aki túllépi a 
megadott szűk keretet, azt nyilváno- 
san megszégyenítik a többiek előtt. 
A pletykák szerint folyamatosan mo- 
nitorozzák a dolgozókat, és aki nem 
hozza az elvárt szintet, az pillanatok 
alatt egy összeszerelő-üzemben ta- 
lálja magát, vagy biztonsági őr lesz, 
de az sem kizárt, hogy takarítóként 
végzi a cég egyik sportcentrumában. 
Ráadásul ez nemcsak az alacsonyabb 
beosztású dolgozókra vonatkozik, 
bármikor a felmosóvödör mellett ta- 
lálhatja magát egy vezető is, ha nem 


úgy teljesít, ahogy a főnökei elvárják. 
Ezen kiragadott példák nyilvánvaló- 
an túlzók, nehéz elképzelni, hogy egy 
magasan képzett programozó beáll 
a szalag mellé dolgozni, amikor tárt 
karokkal várják őt más fejlesztőstú- 
diók, de azért biztosan történtek haj- 
meresztő esetek. 

A Konami szénája nagyon nem áll 
jól, de innen szép nyerni. Minden- 
képpen folytatni szeretnék a Metal 
Gear sorozatot, csak kérdés, hogy 
mire mennek Kodzsima zsenialitása 
nélkül. Meg aztán arra is viszonylag 
nagy összegben mernénk fogadni, 
hogy Kodzsima barátunk nem soká- 
ig ül otthon meleg szakét szürcsöl- 
getve, neki szüksége van a rivalda- 
fényre és a rajongók imádatára. Őt 
ez élteti. 
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MI a legnépszerübb? E 
TOPLISTAK MINDENFELE 


Az őszi hajrá előtt még visszaküzdötte magát a Grand Theft Auto V az első helyre, már 
ami a magyar piacot illeti. Mintha észre sem vette volna a hazai közönség, hogy volt pár 
érdekes megjelenés az elmúlt hetekben; a jól bejáratott címek arattak az augusztusi el- 
adásokat tekintve (az 576 Kbyte jelentése szerint). A brit gamerek körében kicsit más a 
helyzet, a szigetország toplistájába augusztus utolsó hetében már bekerült pár frissen 
megjelent cím is. Némileg torz a statisztika, mivel az angolok fogyasztási szokásairól he- 
ti bontást kapunk, az 576 pedig havi toplistát küldött, de augusztus utolsó heti össze- 
sítésében is a Counter-Strike: Global Offensive és a Grand Theft Auto Váll az első két 
helyen - tehát nálunk erre pörög most a nép. A jövőben megjelenő játékok toplistáját 
most új kollégánk, Csirke állította össze, köszöntsétek nagy tapssal és kotkodácsolással. 


TOP 10 ELADOTT JÁTÉK MAGYARORSZÁGON AUGUSZTUSBAN 
(Hogy tudjuk, mit vett a magyar) 


L GRAND THEFT AUTO V Talán többen emlékeztek még Arnold dukciójában, aki hamarosan Uj-Zélan- 
2. COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE Schwarze: rr Hamlet-jelenetére don mutatja be a Hamlet: The Video 
kN LEGO MARVEL SUPER HEROES Az utolsó ős című filmből, ami G- ime (The Stage Show) című video- 
4. LEGO JURASSIC WORLD tokkal-vonóval egy zseniális műfajpa- [: paródiát. Lesz itt Hamlet mel- 
a THE WITCHER III: WILD HUNT ródia volt a maga idején. Most egy ki- ett zombi, fegyver, interaktív színhá- 
6. FIFA 15 csit hasonló dolog bűzlik Dániában, il- zi ökörködés, ahol a közönség dön- 

7. FARMING SIMULATOR 15 letve Simon Peac a Deus Ex: Hu- ti el végül, hogy lenni, vagy nem lenni 


8. CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 3 man Revolution és a készülő Deus Ex Egyelőre sajnos nem tudunk többet, 
9. CALL OF DUTY: BLACK OPS II Mankind Divided szir 1- és motion de alig várjuk, hogy láthassuk a neten 
10. MINECRAFT capture-rendezőjének színházi pro- ezt az őrült ötletet 


TOP 10 ELADOTT HASZNÁLT JÁTÉK MAGYARORSZÁGON AUGUSZTUSBAN 
(Mert nem csak az új a kelendő) 


1 GRAND THEFT AUTO V 

2. FIFA 15 

3. BATTLEFIELD 3 

4. CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE 
5. WATCH DOGS 

6. ASSASSINS CREED III 

7. BATTLEFIELD 4 

8. CALL OF DUTY: GHOSTS 

9. FIFA 14 

10. ASSASSINS CREED IV: BLACK FLAG 


TOP 10 ELADOTT JÁTÉK ANGLIÁBAN AUGUSZTUS ELEJÉN 
(Hogy tudjuk, mire bukik a brit gamer, és mert csak itt van hivatalos lista) 


1 GEARS OF WAR: ULTIMATE EDITION Oktoberfest egy MesSZzÍ- 


2. UNTIL DAWN 


4) MADDENNFLI6 sül messzi galaxisban 


s. LEGO JURASSIC WORLD 
E ismzát STAR WARS 
FA DISHONORED: DEFINITIVE EDITION 
8. MINECRAFT: PLAYSTATION EDITION 
9. BATMAN: ARKHAM KNIGHT 
10. MINECRAFT: XBOX EDITION 

TOP 10 LEGJOBBAN VÁRT JÁTÉK CSIRKE SZERINT Az október bizony elé 

(Mert minden hónapban más mondja el nektek, milyen megjelenéseket vár) nap lesz, hiszen mé r Wars 

Battlefront megj előtt lehető- rodalmi erő 

L GEARS OF WAR 4 ségünk ny telni az EA szépre- patait, és a 
2. HALO 5: GYARDIANS PC-n, PlayStation 4-en lesz, d re nincs több in- 
3. FORZA MOTORSPORT 6 One-on is. Rossz hír, hogy formáció. A béta ideje alatt a Star 
4. FALLOUT 4 an nem lesz "verböngésző, Battlefront Companiont is el- 
5, MASS EFFECT: ANDROMEDA chmaking várja ér é teszik, melyben e egy Base 
6. NHL 16 es változatban Command névre elt stratégiai 
7. ASSASSINS CREED: SYNDICATE s, kártyajátékot ji 7 
8. TRANSFORMERS: DEVASTATION hogy több játékmód is kipróbálható: nem maradhat ki az élményből. Aztán 
9. WWE 2K16 a Walker Assault módban negyvene ár nyi kell, hogy ez egy jó já- 
10. GUITAR HERO LIVE 


nyomulhatunk egymás ellen egy 
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DOGMA: DARK ARISEN 


A Dragons Dogma az utóbbi néhány év egyik leg- 
jobb szerepjátéka volt, de a PC ,masterrace" leg- 
nagyobb bánatára kizárólag konzolokra jött ki, rá- 
adásul csak az előző generációra. 2016 januárjában 
azonban végre megcsodálhatjuk PC-n is ezt a gyö- 
nyörű játékot. A tervek szerint a Dark Arisen kiegé- 
szítővel kibővített változatot vehetjük kézhez, mely- 
ben már az új földalatti terület, az új küldetések és 
az új fegyverek is helyet kaptak. A PC-s változat 
még ennél is továbbmegy egy lépéssel: új, nagy fel- 


BATMAN: ARKHAM KNIGHT 


Kicsivel több mint két hosszú hónap telt el, mi- 
óta az amúgy nagyszerű Arkham Knight megje- 
ent. A PC-sek öröme nem tartott sokáig, kide- 
rült ugyanis, hogy gyengébb gépeken botrányosan 
fut ez a verzió, melynek köszönhetően a Warner 
eszedette a játékot az üzletek valódi és a Steam 
virtuális polcairól. Szeptember elején azonban ki- 
jött egy méretes patch, ami rengeteg hibát javí- 


sefton Hill producer, Rocksteady: 


bontású textúrákkal tuningolták fel az amúgy sem 
gyenge látványt. Kapunk persze egy rakat Steam- 
öcsit, illetve megoszthatjuk a többiekkel követőin- 
ket is, hátha valakinek pont olyan képzettségű ka- 
rakterre van szüksége, mint amilyet mi nevelgetünk. 
A Capcom augusztus végén Japánban elindította az 
ingyenesen játszható Dragons Dogma Online játékot 
is PS4-re, PS3-ra és PC-re, melyben állítólag egy- 
szerre száz ember is hentelheti az óriási sárkányo- 


kat crossplayben. 


tott, de a hírek szerint még mindig maradt csi- 
szolni való. Ezt látszik alátámasztani az a tény is, 
hogy a Warner nem engedte vissza a boltokba a 
játékot. A patch sokaknál mególdotta a problé- 
mát, de természetesen vannak olyanok, akiknek a 
gépe nehezen birkózik meg Gotham City méreté- 
vel. Kár, hogy így alakult, ennél szebb búcsút kép- 
zeltünk el PC-n. 
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A C4-re ragasztott telefon egész ! 
hatékony módszere a gyilkolásnak ! 


A hangtompítós pisztoly-és a fojtózsinór 
most is jó barátaink:lesznek 
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A 47-es mindig az élen 
járt az öltözködésben 


ÉT ÉVVEL EZELŐTT A 
. . CÉ ABSOLUTION MÁS- 

FÉLE ÉLMÉNYT KÍNÁLT, MINT 
A SOROZAT KORÁBBI RÉSZEI. Amel- 
lett, hogy ugyanúgy próbáltunk piros 
nyakkendőben és tar fejjel észrevétle- 
nek maradni (egyebek mellett például egy 
kukoricásban), mint régen, kaptunk egy - 
egyébként nem is rossz - történetet, amely 
keretbe foglalta a játékot. Mindig tudtuk, 
pontosan kit, milyen okból és miért pont 
akkor ölünk meg, amikor. Ezzel nem min- 
denki volt maradéktalanul elégedett, sokan 
inkább a korábbi részek formátumát sze- 
rették volna viszontlátni (vitathatatlanul 
a Blood Money tekinthető a széria csúcs- 
pontjának), melyekben a 47-es ide-oda 
utazgatott a világban, változatos módsze- 
rekkel iktatta ki célpontjait, hol bohócnak, 
hol takarítónak öltözve. Az IO Interactive 
most ezt a két dolgot ötvözte (mármint 
nem a bohócot és a takarítót, hanem a ré- 
gi és az újabb elképzelést), és a Hitman in- 
kább platform lesz, mintsem csupán egy 
teljes árú játék. Folyamatosan bővül, gya- 
rapodik, mindig újabb és újabb megbízá- 
sokat kapunk, melyek során körbeutazzuk 
a világot; mindezek mellé pedig egy törté- 
netet is szállít az IO Interactive, valahogy 


Ügynökünk nem lett 
szimpatikusabb, de épp ez a jó 


HITMAN 


ívet adva az eseményeknek. Az eddig látot- 
tak alapján a játékmenet tekintetében in- 
kább a múlt felé nyúl vissza a Hitman, ami- 
nél jobbat aligha választhatna. 


A 47-es ügynök esetében az ,utazóügy- 
nök" kifejezés más értelmet nyer. A ko- 
rábbi részek mindegyikében kulcsfontos- 
ságú volt, hogy a világ több pontján (köz- 
tük egyszer Budapesten is) megfordultunk. 
A 47-es egy gyilkológép, akit arra prog- 
ramoztak, hogy fapofával nyírjon ki bár- 
kit, akiről kap egy fotót és némi infót; kér- 
dés nélkül megy, és teszi a dolgát. Ez így 
van jól. Az új Hitman játék lecseréli az 
Absolution linearitását: emberünk ismét 
az ICA alkalmazásában áll, annak teljes tá- 
mogatását élvezi, és kap egy marék megbí- 
zást, amiket a csapat időszakosan újakkal 
told meg. Az IO Interactive érdekes dol- 
got talált ki, ami elég könnyen félremehet: 
decemberben csak digitálisan teszi elérhe- 
tővé, de teljes áron a Hítman egy nagyobb 
szeletét, majd a többi tartalmat később, 
fokozatosan, a rajongók visszajelzéseit fi- 
gyelve adja hozzá. Gyakorlatilag arról van 
szó, hogy a pénzünkért kapunk egy alapot, 
töredékét a teljes játéknak; nem egy early 


access-féle fizetős alfára vagy bétára kell 
gondolni, a korai Hitmanben csak a tarta- 
lom lesz hiányos, más nem. Vagy legalább- 
is nem tudatosan. Akinek ez nem tetszik, 
várhat a vásárlással a jövő évi dobozos ki 
adásig, addigra minden belekerül, amit a 
fejlesztő eltervezett. Chris Elverdam krea- 
tív igazgató elmondása szerint választha- 
tunk a két út közül: vagy fizetünk előbb, és 
folyamatosan azon izgulunk, mi lesz a kö- 
vetkező játékban megjelenő helyszín és a 
hozzá tartozó feladat, vagy várunk, és egy- 
szerre fogyasztjuk el az egészet 

Az élmény igazából akkor lesz teljes, ha 

az előbbi változat mellett maradunk. Ek- 
kor ugyanis a nagyobb küldetések mellett 
megjelennek ideiglenesen elérhető megbí- 
zások is, melyek egy részének csak egyszer 
futhatunk neki, ha elbaltázzuk, nincs több 
próbálkozás. Tegyük fel, hogy böngész- 
szük a netet, és valahol (például Redditen 
vagy akár a fejlesztő hivatalos közösségi- 
média-csatornáin) megjelenik egy üzenet, 
miszerint van egy célpont, amely mond- 
juk húsz órán át tartózkodik az adott he- 
lyen. Meg kell találnunk őt a tömegben, 

és likvidálni, de ügyelni arra, hogy ne hoz- 
zuk rá a frászt, mert ha megszökik, örök- 
re vége. Egyelőre nincs konkrét infó arról, 


hogy ilyesmire a dobozos változat megjelené- 
se után is sor kerülhet-e, de nem lenne a leg- 
jobb döntés a csapat részéről, ha ezt elvenné 
azoktól, akik egyben szeretik letudni az epizo- 
dikus játékokat. 

A szétdarabolás egy másik oka a manap- 

ság egyre értékesebb visszajelzés. A fejlesz- 


tők valamiért nem érzi 


k elég erősnek önálló 


döntéseiket, és ahelyett, hogy utólag kérné- 


nek bocsánatot, inkáb 
ik véleményét. Az IO I 
szerint így azonnal tuc 


o előre kikérik vásárló- 
nteractive elképzelése 
nak reagálni minden- 


re, miközben bíznak abban, hogy amit decem- 


berre létrehoznak, önn 


tagában is elég jó lesz. 


Ugy akarják továbbfej 


eszteni a technológiát 


- gondolva a jövőre -, hogy hasznos tapasz- 
talatokat és eszközöket szerezzenek, amelye- 
ket később akár más játékokban is haszno- 
síthatnak. 


Emlékezetes a Blood Money egyik pályája, 
amelyben a New Orleans-i Mardi Gras alatt 
kellett kinyírnunk valakit. Az volt benne a 
csodálatos (a madárjelmez mellett), hogy az 
utcákon valódi tömeg volt, amin átgyalogol- 
nattunk. Képzeljétek el ezt sokkal nagyob- 
Jan. A Sguare Enix eddig egy pályát mu- 
ogatott az új Hitmanből, azt, amin egy di- 
vatbemutató során kell egy bizonyos Viktor 
ovikovot kiiktatni, és ez az egy, egyébként 


Párizsban játszódó küldetés kiválóan szem- 
lélteti, mennyire sokrétű játékkal is van dol- 
gunk. A bemutató színhelyéül szolgáló épü- 
let minden szegletében emberek állnak, és 
közülük mindenkivel kapcsolatba léphetünk 
- a minimum, hogy fellökjük őket. Összesen 
több mint háromszáz NPC-vel találkozunk, 
akik mind a helyzethez illően viselkednek, 
sőt, beszélgetéseikből értékes információ- 
kat tudhatunk meg a célponttal kapcsolat- 
ban. Ha egy kicsit hallgatózunk, kiderülhet 
Jéldául, hogy egy riporterhölgy később in- 
terjút készít Novikovval, vagy egy KGB-ssel 
találkozunk valahol. Ha rájövünk, hogy pon- 
tosan mit jelentenek az utalások, egyszerűb- 
bé válik a feladat teljesítése, de használha- 
tunk hagyományos módszereket is. A lényeg, 
10gy utolsó szegletéig feltérképezzük a te- 
repet, megtaláljunk minden lehetőséget, kí- 
sérletezgessünk, és ügynökhöz méltón olyan 
észrevétlenül távozzunk, ahogyan bemen- 
tünk. Az őröket egyébként kihasználhatjuk, 
egy esetben például megtehetjük, hogy elhe- 
lyezünk egy bombát, amit egy őr hatástala- 
nít, majd az épületben biztonságba helyez, 
így nekünk már nem kell azon aggódnunk, 
hogyan juttassuk át az eszközt a biztonsá- 
gi ellenőrzésen. 

Párizs csak egy a közül a sok helyszín közül, 
amiket az elkövetkezendő több mint egy év- 
ben bejárhatunk. Az ígéretek szerint a fej- 


Ha három őr áll az ajtóban, érdemes 
alternatív útvonalat keresni 


lesztők törekszenek a változatosságra, 


nemcsak a kinézet, de a lehetőségek 


tekintetében is. 


A csapat minden korábbi játékból 


megtartott valamit: az Absolutionből 


- a beszédes NPC-ken túl - a 


Contracts módot emelték át. Ennek 
lényege, hogy bármelyik küldetést ú 


rajátszhatjuk, de az eredeti célpon 
helyett mást vagy másokat jelölhe- 
tünk meg. Nem csak saját szórakoz 


tatásunkra bíbelődhetünk ezzel, a ki 


tervelt missziókat megoszthatjuk 
másokkal, és letölthetjük mások kü 
detéseit is. A Hitman pont olyan, a 
lyennek szeretnénk: egy hatalmas 


sandbox, amelyben milliónyi lehetősé- 


günk van egy feladat végrehajtásár 
Ugyanakkor az epizódokra darabolás 


nem feltétlenül használ neki. Az alap 


tetszetős, és bízunk annyira az IO 


Interactive-ban, hogy elhiggyük, tud- 


ják, mit csinálnak. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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Kicsit furának tűnő kamerakezelés 
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Mindennel pontot szerezhetünk 
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ZOKTUK MONDANI ÍRÁSA- 
INK KAPCSÁN, HOGY EGYET- 
LEN NEGATÍV KRITIKA AZON- 
NAL HAZAVÁG AKÁR TÍZ POZITÍV 
VISSZAJELZÉST IS; HAJLAMO- 
SAK VAGYUNK A NEED FOR SPEED 
SOROZATRA IS HASONLÓKÉPPEN 
GONDOLNI. Hiába gurítanak időről idő- 
re nagyot, ha jön egy-két, Undercover jel- 
legű rész, és kétkezes kalapáccsal zúz- 

Za apró darabokra a korábbi sikereket 
Most azonban ismét úgy néz ki, hogy az 
EA nem akar szégyenben maradni. Meg- 
lehetősen ütős dolgokat mutatott a 
gamescomon, valamint az előtte, illetve 
azóta kiszivárgott olvasni- és látnivalók 
ígéretesnek tűnnek. Sőt, valójában már az 
is megnyugtató valamelyest, hogy sok he- 
lyen emlegetik , reboot" címszóval a játé- 
kot, és nem járnak messze a valóságtól, 
hiszen az eddigi információk alapján a leg- 
sikeresebb részek jellemzőit gyúrja egybe 
a Ghost Games. Végeredményként pedig 
remélhetőleg nem egy mutáns valami, ha- 
nem igazi árkád őrület születik majd, ma- 
gában hordozva mindazokat a tulajdon- 
ságokat, amelyek miatt rajongunk a Need 
for Speed sctozatért. 


Megszokott dolog, hogy a fogyasztói társa- 
dalom mindenből egyre többet, egyre na- 
gyobbat szeretne, ami aztán vagy teljesül, 
vagy nem, de annyi biztos, hogy a soron 
következő NFS térképe hatalmas lesz. Ez 

a számok nyelvén azt jelenti, hogy a Rivals 
világának kétszeresét kapjuk, és úgy szá- 
guldozhatunk benne kedvünkre, mint nuk- 
leáris hasadási termékek a gombafelhőben 
Önmagában is érdekesnek hangzik, de sem- 
mit sem érne, ha csak önnön szórakoztatá- 
sunkra füstölhetnénk a gumit Ventura Bay 
kihalt utcáin. Éppen ezért egészen kidol- 
gozott történetet kapunk, és nem az van, 
10gy na, itt a ranglétra, nézd, te most ott 
vagy az alján, ám ha elég sokat tekered a 
kormányt, meg taposod tűzfalig a gázt, ak- 
kor idővel oda kerülsz, ahol most az a hara- 
gos japán figura van, és röhög rajtad a csa- 
aival. Ehelyett olyan nagy nevek figyelik 
feltörekvő ténykedéseinket, mint Ken Block 
(belőle azért van már némi túladagolá- 
sunk), akinek legyőzéséhez nem kevés spe- 
nótot, fehérjét és növekedési hormont kell 
a szervezetünkbe juttatnunk. Ezt a tren- 
det erősíti az is, hogy kapunk egy halom 


D FOR SPEED 


élőszereplős videót, ami már csak a lát- 
vány miatt sem rossz, nem is beszélve ar- 
ról, hogy mesterien van átvezetve a játékba 
akkor, amikor visszakapjuk az irányítást. 
De miért is mondja mindenki, hogy reboot? 
Többek között azért, kedves benzinvé- 

rű bajtársaink, mert újra testre szabhatók 
az autók, mint ahogy tehettük a , földalat- 
ti" részben is, és végre megint nemcsak né- 
hány opció áll rendelkezésünkre, hanem bő- 
ségesen ellátnak minket a fejlesztők min- 
denféle felnivel, peres gumival, szárnyakkal, 
szoknyákkal, szélesítésekkel, illetve a ma- 
napság már csak kívánságlistaként emle- 
getett, a gyártókat jelölő matricákkal, 


Mint a legtöbb játékban, ebben is az a cé- 
lunk, hogy a többiek a kifordított zsebünk 
csücskét fogva kövessenek minket, eh- 

hez pedig több út is vezet, melyek közül az 
egyik az ,outlaw" névre hallgat, és ponto- 
san azt jelenti, amire rögvest gondolunk, 
vagyis tengelyt kell akasztani a rendőrök- 
kel, miközben az egekbe tornásszuk az ad- 
renalint. A következő a , style": minél szeb- 
ben és tisztábban terelgetjük járművein- 
ket, annál több pontot kapunk, főleg akkor, 


Marcus Nilsson alapító, Gnost Games: 


ha egy gyönyörűen kivitelezett drifttel érke- 
zünk meg valamelyik kanyarba. Nem marad- 
hat ki az építkezés (build) sem: járműveink fo- 
lyamatos fejlesztésre, cicomázásra szorulnak, 
mert ugyan, ki nézne meg egy 185/65 R13- 
as gumival krúzoló rombolót? Negyedikként 
említhetjük a sebességet (speed), ami nem is 
túl meglepő, tekintve, hogy mégiscsak autós 
címről beszélünk, ráadásul abból is egy olyan- 
ról, amelyben alig kell elvennünk a gázról a 
lábunkat játék közben. Végezetül ne menjünk 
el szó nélkül a csapatépítés (crew) mellett 
sem, mivel már a korábbi Need for Speed ré- 
szekben is előfordult, hogy magányos harcos 
telyett inkább többekkel együtt volt jó halad- 
ni. De nemcsak a boldogulásban játszik sze- 
repet az ötös szám, hanem a már előbb em- 
ített, valós személyek játékba implementá- 
ásánál is ugyanezt tapasztalhatjuk, hiszen 
Ken Block mellett ott van Shinichi Morohoshi, 
aki maga a két lábon járó oximoron, és nem 
csupán azért, mert japán létére egy feltűnő 
Lamborghini volánja mögött érzi jól magát. 
Rajta kívül találkozhatunk még egy valódi au- 
ószépítő művésszel, Akira Nakaival is, aki a 
német vasak és azon belül is a Porsche elkö- 
elezettje, kuckója pedig a Tokiótól nem mesz- 
sze fekvő Chiba városában található. Követ- 
kező emberünk, Magnus Walker szintén a 
armotoros verdák megszállottja, és mit ad 
isten, ő is Porsche-hívő, aki nem ijed meg a 
túzós tempótól, sem pedig az éles kanyarok- 


tól. Végezetül maradt a Risky Devil, amiről 
már elsőre is látszik, hogy nem egy személyt 
takar, hanem egy csapatot, akik 2007 óta 
meghatározó névnek számítanak a chicagói 
underground szcénában. Ráadásul ők végre 
japán vasakkal szaggatják az aszfaltot, még- 
hozzá egy Subaru BRZ-ben, amely nem any- 
nyira hordozza az ősök korlátok nélküli zabo- 
látlanságát, de azért bőven megteszi az utcai 
játszadozás szempontjából. 


Az előzetesekből és a mostanra megismert 
gameplay-videókból jól látszik, hogy a Ghost 
Games által használt Frostbite 3 motor tel- 
jesítménye nem adhat okot a panaszra, sőt, 
vannak olyan képek, melyekről szinte már alig 
lehet megmondani, hogy valódiak vagy csu- 
pán virtuálisan generáltak. A Need for Speed 
szériára nem jellemző, hogy grafikailag meg- 
újulni képtelen részeket tartalmazna, bár 
azért akadt egy-két olyan folytatás, amiben 
szemöldökcsipesszel kellett keresni a szépnek 
számító dolgokat. Most azonban, ha nem is 
teljesen, de azért nagyjából biztosra vehető, 
hogy a látvány ott lesz a szeren, és mivel han- 
gok terén eddig sem volt gond, így az is tuti, 
hogy a vizuális és akusztikus elemek szépen 
kiegészítik majd egymást. Mivel árkád játék- 
ról beszélünk, senki nem várhat különösebb 
realitást, ugyanakkor mégis élvezetesnek tű- 
nik, hogy magunk határozhatjuk meg jármű- 


Visszatér a régóta várt tuningolás I 


veink beállítását, melynek következ- 
tében ugyanazzal a típussal közleked- 
tetünk akár folyton keresztben vagy 
nagyjából damilon húzva is. Persze 
nem kell az Assetto Corsa szintjén mű- 
ködő babrálási lehetőségekre gondol- 
ni, de mégis érezhető lesz majd, hogy 
melyik csúszkát éppen melyik irány- 
Da toltuk el 


éhányan sérelmezik, hogy a játékhoz 
olyamatos internetkapcsolat szüksé- 
geltetik majd, de tekintve, hogy ez a 
feltétele a narratívának, nagyon nem 
ehet csodálkozni rajta. Az ígéretek 
szerint egyébként a megjelenés után 
az EA nem hagyja majd magára a já- 
ékot, hanem újabb és újabb, a sza- 
vatosságot meghosszabbító tartal- 
makat küldenek hozzá. A magunk ré- 
széről nagyon várjuk, hogy november 
eleje legyen, és belevethessük magun- 
kat Ventura Bay motorbőgéstől, gumi- 
csikorgástól és zsaruktól hangos mi- 
liőjébe. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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A szíriai határ közelében ilyen rejtett 
romvárosok várják a felfedezőket 


1 Régi ismerősök is felbukkannak 
i az előző részből 


RISE OF THE 


INDENKI TUDTA AZ EL- 
KÉPESZTŐEN SIKE- 

RES TOMB RAIDER- 
REBOOT UTÁN, HOGY A CRYSTAL 
DYNAMIX FOLYTATJA A SOROZA- 
TOT, DE A PONTOS DÁTUMRÓL ÉS 
PERSZE A PLATFORMOKRÓL S0- 
KÁIG TELJES VOLT A HÍRZÁRLAT. 
A tavalyi E3 után aztán kiderült, hogy 
a Microsoft időleges exkluzivitást csi- 
kart ki a Sguare Enixből. Ennek köszön- 
hetően Chava, a GameStar szerkesztő- 
ségének egyik Xbox One-tulajdonosa 
azóta fülig érő vigyorral mutogat min- 
den olyan hírt, amely a legendás ré- 
gésznővel kapcsolatos. Érthető az örö- 
me, hiszen ahogy közeledik a november 
13-i (mondanom sem kell, hogy pont 
péntekre eső) megjelenés, úgy válik 
egyre világosabbá, hogy könnyedén az 
év játéka lehet a folytatásból. 


mal? Egyelőre nagy a csend ez ügyben, mind- 
össze annyit lehet tudni, hogy a PC-s megje- 
lenés valamikor 2016 elejére várható, míg a 
PS4-es (és feltehetően a PS3-as is) 2016 vé- 
gén esedékes. Nem mondhatjuk, hogy nagyon 
örülünk ennek a ténynek, viszont megértjük 

a Microsoft lépését; valamivel népszerűsíte- 
ni kell a lépéshátrányba került Xbox One-t. 

A Rise of the Tomb Raider tökéletes válasz- 
tás ehhez; a női főszereplőnek köszönhető- 
en méltó vetélytársa az Uncharted sorozat- 
nak, ráadásul az eddig kiadott információk 
alapján a készítők tanultak az első rész ap- 
ró hibáiból, és hallgattak a rajongótábor ta- 
nácsaira. Ennek köszönhetően sokkal válto- 
zatosabb helyszíneket járhatunk be a hősnő- 
vel. Az eddig kiadott videókból kiderült, hogy 
a behavazott Szibéria lesz az egyik egzotikus 
helyszín, de kalandozhatunk majd a szíriai ha- 
tár közelében fekvő romvárosban és egy ha- 
talmas fenyőerdőben is. 


ZT) 


Az első rész miatt nyafogó játékosok egyik 
legnagyobb (jogos) siráma az volt, hogy az 


November 13. tehát kőbe van vés- 
ve, de mi a helyzet a többi platform- 
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A medve grafikáján azért még csiszolhattak volna egy kicsit, inkább néz 
ki valamiféle szörnyetegnek, mint kelet-szibériai barnamedvének 


TOMB.RAIDER 


egyik Tomb Raider-újrafeldolgozásban vál- 
lalhatatlanul kevés sírhely várt kifosztás- 
ra. A készítők megfogadták, hogy 2015-ben 
sokkal több kegyhelyet forgathatunk fel, rá- 
adásul mennyiségi és minőségi fejtörőket is 
meg kell oldanunk ennek érdekében. Persze 
most nem kell olyan elmeháborodottan ne- 
héz rejtvényekre és nyaktörő akrobatamu- 
tatványokra gondolni, mint az első néhány 
részben, de azért lesz min elgondolkoznunk 
a folytatásban. Új elemként megjelenik to- 
vábbá a víz alatti úszás és a fára mászás, 
ezek a mechanizmusok inkább a lesből tá- 
madást erősítik. Kifejezetten tetszett példá- 
ul az a rész, amikor Lara behúzta a víz alá 
az egyik őrt, és ott végzett vele, mint vala- 
mi bosszúálló sellő. Ismét 18-as karika kerül 
a játék dobozára, ami azt jelenti, hogy hős- 
nőnk vérszomja nem csökkent az előző rész 
óta. Szemrebbenés nélkül szúrja nyakon az 
orosz kommandósokat, hidegvérrel csinál 
Molotov-koktélt a benzineskannákból, hogy 
aztán azzal borítsa lángba a mit sem sejtő 
ellenfeleket a tábortűz körül; nem válogat 
az eszközökben. 


A BEHAVAZOTT SZIBÉRIA LESZ AZ EGYIK EGZOTIKUS 
HELYSZÍN, DE KALANDOZHATUNK MAJD A SZÍRIAI HATÁR 
KÖZELÉBEN FEKVŐ ROMVÁROSBAN ÉS EGY HATALMAS 


FENYOERDŐBEN IS 


"Az ónos eső nem kíméli a félelmetes harci helikoptereket sem, ilyen 


időben egészen biztosan leállítják a légi forgalmat 


A PETA BOSSZŰÉRT KIÁLT 
Az állatvédő szervezetek nem ezt a játékot 
gják kitenni honlapjukra mint ajánlott idő- 
töltést. A játékban sokkal nagyobb szerepet 
kap a vadászat, és most már nemcsak né- 
mi húst és tapasztalati pontot zsebelhetünk 
be, ha leterítünk egy félénk őzbakot. Nagyon 
sok eldugott sírhelyet őriznek vadállatok, ah- 
hoz, hogy ezeket a területeket nyugodtan fel- 
fedezhessük, bizony, ölnünk kell. Ez persze 
nem lesz olyan egyszerű feladat, egy szibéri- 
ai barnamedve például három méter magas 
felegyenesedve, és akár ötven kilométeres 
sebességgel is képes sprintelni. Míg a med- 
ve magányos ellenfél, a farkasok csoportosan 
támadnak, ezért még veszélyesebbek. Jó hír 
viszont, hogy a megölt ordasok irhájából di- 
vatos és meleg kabátot készíthetünk, amely- 
nek segítségével könnyedén elviselhetjük a 
szibériai mínuszokat. A játékban éjszakai és 
nappali ciklusok váltakoznak, a zsákmányál- 
lat egy része pedig csak éjszaka bukkan elő. 
A nyomokat jó időben egészen könnyű kö- 
vetni a hóban, de elég egy kiadós havazás, és 
máris hoppon marad az éhes vadásznő. Fel- 


szerelési tárgyaink nagy része továbbfejleszt- 
őt még arra is volt gondjuk a készítők- 
nek, hogy újfajta fegyverekkel dobják fel a 
hangulatot - íjból például négyfélét választ- 
hatunk. Készíthetünk mérgező gázt kibocsá- 
tó nyílvesszőt gyógynövényekből, de egész- 
igyi állapotunkon is javíthatunk gyógyí- 
tó kötszerrel. Szegény Larával most sem 
finomkodnak, folyamatosan valami atrocitás 
éri: hol egy orosz harci helikopter lövi ki aló- 
la a terepjárót, hol métereket esik a kemény 
sziklán landolva, hol pedig egy hatalmas lavi- 
na sodorja el. Tele van horzsolásokkal és vér- 
aláfutásokkal, de ez persze nem akadályozza 
meg abban, hogy macskaügyességgel kúsz- 
szon a sziklafalon, illetve a fák ágai között. 
A fejlesztők roppant büszkék a hó megvalósí- 
tására a játékban, az igazat megvallva tény- 
leg nem láttunk még ilyen minőségi kivite- 
lezést más játékban. Lara egészen lelassul, 
amikor combközépig érő hóban kell gázolnia, 
és felgyorsul, amikor keményebb talajra ér. A 
nyomok nagyon szépen megmaradnak, ügye- 
sen lehet használni ezeket az információkat 
a lesből támadáshoz. Továbbra is megma- 


RISE OF THE 
TOMB RAIDER 
COLLECTOR"S 
EDITION 


A gyűjtői kiadás egy 
autentikus fatextúrával 
borított dobozban 
érkezik, amely a 

játék mellett tartal- 
maz egy aprólékosan 
kidolgozott, harminc 
centiméter magas Lara- 
szobrot, egy igényesen 
kivitelezett ftémdobozt 
egy naplóreplikát, 

illetve egy jádeutánzat 
nyakláncot. A csomag 
ára 40-50 ezer forint 
körül várható, és csak 
az Xbox One verzió mel- 
lé lesz beszerezhető 


rad Lara szuper érzéke, melyet hasz- 
nálva kivilágosodnak a továbbjutáshoz 
nélkülözhetetlen területek. Ez teljesen 
tönkre vágja a felfedezést, hiszen sen- 
ki sem kutatja végig a falakat egy rej- 
tett kapcsolóért vagy titkos átjáróért, 
amikor egyetlen gombnyomásra arany- 
színben pompáznak a titkos részek. 
A Rise of the Tomb Raider jó esély- 
lyel az idei év legjobb játéka lehet, és 
ez nemcsak az igényes animációknak, 
a lélegzetelállító grafikának, a változa- 
tos helyszíneknek, Camilla Luddington 
bársonyos hangjának lesz köszönhető, 
hanem annak is, hogy jövőre húsz éve 
lesz már, hogy Lara Croft megmozgat- 
ja a kamaszfiúk fantáziáját. Csak az a 
fránya exkluzivitás nem kellett volna 
Mc 
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Piros sarokban a rossz protoss, 
kék sarokban meg a jó protoss 


Ellenfeleink komoly erőket vontak össze ajtemplom védelmére, 


nekünk azonban mindenképpen át kell törnünk rajtuk 


STARCRART II: 


Zerathul új képessége pájzsot von az összes, közelben álló 
egység köré, ami rövid időre sérthetetlenséget ad 


ISPERS OF OBLÍVION 


IZENHÉT ÉVE MEGY MÁR A 

GALAKTIKUS HUZAVONA A 

TERRAN, A ZERG ÉS A PROTOSS 
FAJOK KÖZÖTT. Hősök jöttek és mentek, 
bolygók enyésztek el a háborúkban, fajok 
pusztultak ki, itt van az ideje a mindent el- 
döntő, végső csatának. Erre azonban még 
várnunk kell egy kicsit, mivel a StarCraft 
eposzt lezáró Legacy of the Void kiegészítő 
csak valamikor ősszel lesz elérhető. Ebben 
a DLC-ben a főellenfelünk Amon - egy na- 
gyon sötét, gonosz és depis istenség - lesz, 
aki hatalmas erőknek parancsol; követői 
pedig rendkívül erőszakos hibrid lényeket 
hoztak létre, amelyek pusztulásba dönthe- 
tik a galaxis jelenlegi rendjét. Az elmúlt öt 
évben az emberekkel és a zergekkel is fel 
forgathattuk az aktuális világrendet, sőt 
néhány küldetésben átvehettük a protoss 
egységek irányítását is. A Legacy of the 
Voidban teljesen övék a főszerep, ám ve- 
zetőjük nem az öreg Zerathul lesz, hanem 
egy ifjú hadvezér, Artanis. A Whispers of 
Oblivion gondoskodik azonban arról, hogy 
a Zerathul-rajongók se maradjanak ki a jó 
ból. Egy háromküldetéses minikampányban 
bizonyítja az öreg templar, hogy még min- 


dig ugyanolyan jó az energiapengék forga- 
tásában, mint fiatalkorában 


Ez a minikampány hivatott elmagyaráz- 
ni, mi is történt azóta, hogy a zerg erők 
Kerrigan vezetésével győzedelmeskedtek 
a Heart of the Swarm végén. Zerathul há- 
rom rövid, de annál intenzívebb küldeté- 
sen keresztül vezeti a protoss egységeket 
A feladatok meglehetősen egysíkúak. Az 
első két küldetés hagyományos bázisépí 
tő móka, viszonylag könnyen túl lehet len 
ni rajtuk. Sok elágazásra ne számítsunk, 
az első misszióban néhány fogoly protoss 
egységet kellett kiszabadítanunk, míg a 
másodikban vespenegáz-lelőhelyeket kel- 
lett megtisztítanunk az ellenséges ele- 
mektől. A minikampányban jobbára min- 
denki ellenünk van; összeakasztjuk a baj- 
szunkat a terranokkal, a zergeknek is 

az útjukba kerülünk, sőt még renegát 
protossok is az életünkre törnek. Minden 
ki a föld alatt akar tudni minket, de azért 
ehhez nekünk is lesz egy-két szavunk. A 
harmadik küldetésre felgyorsulnak az ese- 
mények, itt már Zerathult is irányításunk 


alá vonjuk. Míg az első két misszióban fő- 
ként a bázisépítés és -védés kerül előtér- 
be, a harmadik küldetésben fix egységek- 
kel kell felderítenünk egy templomot, ahol 
a renegát protoss egységek parancso- 
kat kapnak a reszelős hangú istenségtől, 
Amontól. A legnagyobb baj az volt ezek- 
kel a küldetésekkel, hogy túlságosan egy- 
szerűek lettek. A Wings of Liberty és a 
Heart of the Swarm végigjátszása után 
nem volt kihívás őket teljesíteni, még ak- 
kor sem, ha a protoss oldalt évek óta ha- 
nyagoltuk. A küldetéseket bárki végig 
tudja játszani, aki besétál az utcáról, ak- 
kor is, ha egyszer sem használja az egysé- 
gek különleges képességeit 


A Whispers of Oblivion nem más, mint 
egy ügyesen felvezetett demóverzió, 
amit ha végigjátszunk, akkor nagy esély- 
lyel meg is vesszük majd a kiegészítőt, 
sőt kis szerencsével beruházunk még az 
előző részekre is. Nagyon ügyes marke- 
tingmegoldást választott a Blizzard: el- 
ső körben az előrendelőkhöz jut el az in- 
gyenes minihadjárat, de később már bár- 
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Az első két rész, annak 
ellenére, hogy stratégiai 
játékról beszélünk, nagyon 
jól teljesített a kasszáknál. 
A Wings of Libertyből 
egyetlen nap alatt elment 
1.1 millió darab, a Heart 
of the Swarmnak két nap 
kellett ehhez a mennyiség- 
hez. Egy hónap alatt az 
alapjátékból hárommillió 
fogyott; utolsó adatunk 
2013-ból való, akkor 

5,5 milliónál tartott a 
StarCraft II: Wings of 
Liberty. Érthető, miért 
próbálja a Blizzard minél 
több emberhez eljuttatni 
a játékot ezzel az ingyenes 
minikampánnyal. 


VEZETÉSÉVEL GYŐZEDELMESKEDTEK A 
HEART OF THE SWARM VÉGEN 


ki számára elérhető lesz. Sajnos a 
három küldetés nagyon gyorsan vé- 
gigjátszható, még nehéz szinten sem 
tart egy-egy pálya tovább 30 perc- 
nél, Két óra alatt kivégezhetjük az 
zet, és még csak meg sem izza- 
dunk közben. 
Mondanom sem kell, hogy nem kicsit 
voltam csalódott, amikor véget ért a 
harmadik küldetés, úgy éreztem ma- 
gam, mint az éhező, aki előtt meglen- 
getik a mézesmadzagot, majd kajá 
gyorral elrántják előle. A Legacy of the 
Void megérkezéséig nagyon hosszú 
lesz az a néhány hónap, a várakozást 
még az sem könnyíti meg, hogy ősszel 
több Blizzard-rendezvényt tartanak, 
ahol az egyik főszereplő a StarCraft 
sorozat lesz. 
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STARCRAFT III VAGY 
WARCRAFT IV? 
A StarCraft befeje 
nagy oszlop, amire a Blizzard támasz- 
kodott, de a jelek arra utalnak, hogy 
nem elképzelhetetlen a StarCraft 
történetének folytatása. Egy má- 

sik elmélet szerint azonban erről szó 
sincs, a felszabaduló erőforráso- 

kat inkább egy WarCraft IV fejlesz- 
tésére fordítaná a csapat. Az iga- 

zat megvallva már ötödik éve tart a 
StarCraft-láz, pont itt lenne az ideje 
egy kis stílusváltásnak; egy WarCraft 
IV sokkal nagyobbat ütne a ma- 

ga fantasykörnyezetével, még ak- 

kor is, ha mellet t van a World 

of Warcraft. Nekünk nagyon tetszik 
az ötlet, a WarCraft III minden idők 


ével kiesik egy 


egyik leghangulatosabb és legjobb 
stratégiai játéka volt, imádnánk vala- 
mi hasonlót egy modern grafikus mo- 
torral. Amennyiben visszatekintünk 
a Blizzard elmúlt néhány évére, lát- 
szik, hogy a WarCraft IV tökélete- 
sen beleillik a stratégiájukba, még azt 
is meg merem kockáztatni, hogy ab- 
ból is trilógiát készítenek. Ezzel nincs 
is gond, amíg ilyen minőségű és meny- 
í kiegészítőkt kapunk. Ponto- 
zem még az öt évvel ez- 
őtti felhördülésre, amikor kiderült, 
a Blizzard három részre dara- 
olja a StarCraft II-t, és mindegyi- 
ket fizetőssé teszi. Hiába volt elérhető 
a multiplayer a Wings of Liberty óta, 
ez nem érdekelte az internetes hozzá- 
szólókat, kegyetlenül leszedték a ke- 
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resztvizet a Blizzardról. Aztán persze 
kiderült, hogy tartalomban nagyon is 
odatették magukat, így a népharag 
nem sodorta el főhadiszállásukat. 

A StarCraft II hamarosan révbe é 
ynor, Kerrigan és Zerathul végre 
megkapják jól megérdemelt jutalmu- 
kat. A Whispers of Oblivion pont idő- 
ben érkezett, hogy kicsit ráhangolód- 
junk az eposz befejező részére; kö- 

szönjük, Blizzard, valah 
PC-s játékosokat magunil 
getni. 
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INDENKI ISMERI A HEROES 
SZÉRIÁT, DE AZ ELMÚLT 
ÉVEKBEN MÁR EGYRE KE- 
VESEBBEN JÁTSZOTTAK VELE. KÖ- 
SZÖNHETŐEN ANNAK, HOGY AZ 
UTÓBBI NÉHÁNY RÉSZ NEM SIKE- 
RÜLT TÚL FÉNYESRE. MOST MINDEN 
MEGVÁLTOZHAT. A Ubisoft 2003-ban, 

a 3DO csődje után vette át a Heroes of 
Might and Magic széria gondozását, a pro- 
ducerek pedig hatalmas lelkesedéssel és 
számos új ötlettel vetették bele magukat a 
játékba, ezek azonban nem feltétlenül nyer- 
ték el a rajongók és a kritikusok elismeré- 
sét, ami meg is látszott az értékeléseken és 
az eladásokon. A kiadó ezért elhatározta, 
hogy leül a játékosokkal, meghallgatja vé- 
leményüket, és egy olyan hetedik részt dob 
piacra, amilyet mindenki szeretne. 


DD. 


A Heroesnak egyáltalán nincs könnyű dolga 
2015-ben. Most, amikor a MOBA-k és a pör- 
gős lövöldék uralkodnak, egy lassú folyású, 
körökre osztott játéknak nem sok létjogo- 
sultsága van. Soha nem válik belőle Twitch- 
szenzáció, e nélkül pedig sokkal nehezebb 
lesz megfogni azt a réteget, amelyik egész 


, Thornham 


— 


A játék remekül visszaadja a Heroes III hangulatát 


nap a streameken csüng. A csapat igyekszik 
úgy keverni a kártyákat, hogy a végtermék- 
kel megtartsák vagy épp visszahozzák a ré- 
gi rajongókat, és emellett pedig a fiatalabb 
generációt is bevonzzák, de hogy ez való- 
ban sikerülhet-e, arra csak az év végi eladási 
adatokból derül majd fény. A zökkenőmen- 
tes rajt érdekében a csapat egy béta-tesz- 
tet is tartott, néhány nappal később pedig 
összecsődítették a környező országok saj- 
tósait, hogy egy hands-on eseményen éles- 
ben is megnézhessük, hol tart a fejlesztés. A 
rendezvényre a lengyelországi Bochnia vá- 
rosa alatt meghúzódó sóbánya több száz 
méter mélyen meghúzódó tárnáiban került 
sor, ahol ötven újságíró társaságában vetet- 
tem bele magam a játékba. A kreatív igaz- 
gató tartott egy rövid előadást az alapok- 
ról, hogy ha valaki esetleg csak most ismer- 
kedne a szériával, az se érezze elveszettnek 
magát, ezt követően pedig már indítottuk is 
a játékot, amelybe rögtön bele is tettünk né- 
hány órát. 


A hands-on során lehetőségünk volt kipró- 
bálni a kampány elejét a Haven frakcióval, 
valamint belekukkanthattunk a jóval szaba- 
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dabb skirmish játékmódba és az MI elleni 
duelbe is, ahol teljesen elhagyták a gyűjtö- 

getést és városépítést, egyszerűen kapunk 
egy nagy sereget, amivel el kell vernünk az 
ellenfelet. Az általunk kipróbált build nem 
az aktuális állapotokat tükrözte, ezért az- 
tán belefutottunk néhány olyan problémá- 
ba, amelyeket azóta már kijavítottak; min- 
denesetre érezhető volt, hogy már a bétá- 
hoz képest is sikerült felszámolni néhány 
zavaró tényezőt. 


A Ubisoft szeretné, ha úgy gondolnánk a 
Heroes VII-re, mint kedvenc zenekarunk 
best of albumára. Ez egy olyan gyűjtemény, 
amelyben az elmúlt évek legjobb motívu- 
mait gyűjtötték össze, és amely teljesen sal- 
langmentes. Több ponton is visszatértünk 
az alapokhoz, a rajongók szerint ugyanis ha 
régen nem is minden, de számos dolog jobb 
volt. Emiatt alakult át a karakterfejlesz- 

tés, négy helyett ismét hét különböző nyers- 
anyagot gyűjthetünk, és a teljesen fölösle- 
ges 3D-ben élkészített városok helyett is 
visszakaptuk a régi, 2D-s változatokat. 

A készítők imádják a játék zenéjét, eb- 

ből az apropóból pedig egy filharmonikus 


(KT A harcrendszer 


Paris: 


koncerttel is készültek, ahol élőben is 
meghallgathattuk a klasszikus dalla- 
mokat. Akárcsak a történet esetében, 
itt is egy egységes, összefüggő világ 
felépítése a cél, ezért a Heroes VI-ban 
megismert motívumokat itt is felhasz- 
nálták. Minden frakció megkapja saját 
zenei világát, amelyet a jövőben is fel- 
használnak majd, így bármelyik oldalt 
is preferáljuk, mindig ismerős dallamok 
várnak ránk. 


Ha már a frakcióknál tartunk, indu- 
láskor hat különböző frakció közül vá- 
laszthatunk. Ezek közül négyet (Haven, 
Academy, Necropolis, Stronghold) már 
a kezdetekkor implementáltak, míg a 
másik kettőt (Sylvan és Dungeon) a já- 
tékosok szavazták be a játékba. Előb- 
bi a Fortress, utóbbi az Inferno előtt 
ért célba, amelyek így sajnos kimarad- 
nak az alapjátékból, és bár hivatalo- 
san még egyetlen DLC-t sem tervez a 
Ubisoft, amennyiben elkezdődik a tar- 
talombővítés, mindenképp arra fognak 
törekedni, hogy új frakciókkal és lehe- 


Erwan Le Breton kreatív igazgató, Ubisoft 


tőségekkel bővítsék a játékot, Így nem 
kizárt, hogy idővel ezek is bekerülnek. 
A szavazás a Shadow Council névre 


keresztelt weboldalon keresztül zajlott, 


ahol a rajongók nemcsak ebben a kér- 
désben nyilváníthattak véleményt, ha- 
nem a gyűjtői kiadást is összeállíthat- 
ták, amelybe így többek között mű- 
vészeti album, tarot-kártya és egy 
méretes szobor is került. 
Az általunk kipróbált build még köze- 
ebb állt a bétához, mint a végleges vál- 
ozathoz, de reméljük, hogy a Limbic 
rendelkezésére álló egy hónap elegendő 
esz ahhoz, hogy gatyába rázzák a játé- 
kot. A fejlesztők nagy hangsúlyt fektet- 
nek az optimalizálásra, így bár a játék 
gépigénye nem a legbarátibb, ha vala- 
kinek jól futott a béta, annak a megje- 
enéskor sem lesznek problémái. A ke- 
zelőfelület letisztult, a grafika pedig ki- 
ejezetten mutatós, köszönhetően az 
Unreal Engine 3-nak, amely azt is lehe- 
tővé teszi, hogy a modderek szabadjá- 
ra engedjék a fantáziájukat, és izgalmas 
pályákat hozzanak létre. A sokoldalú 
szerkesztő lehetővé teszi, hogy a frakci- 


sokkal átláthatóbb lett az előző résznél 


A grafikára nem lehet 
panasz 


ókat is átdolgozzuk, így ha valaki mond- 
juk a Conflux frakciót hiányolná, az az 
Academy megpiszkálásával gyakorla- 
tilag összeállíthat magának valami na- 
gyon hasonlót. 


A Heroes széria egyik legfontosabb 
eleme mindig is a Hotseat játékmód 
volt, amelyben többen is játszhattunk 
egy gépen úgy, hogy mindig más ült 

a monitor előtt. A Ubisoft nagyon ra- 
gaszkodik ehhez, így eszük ágában 
sincs kivenni, ami remek hír, azonban 
amíg egy barátunk körét szívesen néz- 
zük végig, az MI lépéseire általában 
egyáltalán nem vagyunk kíváncsiak, 
főleg akkor, ha nem is látjuk, mi törté- 
nik. Mikor átpasszoljuk a kört, 9 má- 
sodpercet kell várnunk, amíg vissza- 
kapjuk az irányítást, ami egyáltalán 
nem sok egy Iv1 pályán, de mi van ak- 
kor, ha egy nyolcfős kalandot indítunk? 
Ilyenkor bizony több mint egy percig 
malmozhatunk minden kör után, ami 
elképesztően idegtépő, és minden bi- 


zonnyal el is veszi a játékosok kedvét 
az egésztől. A Limbic azt ígéri, hogy 
az ehhez szükséges időt 70-90 száza- 
lékkal csökkentik majd a megjelenésre, 
így ha a legnagyobb pályát választjuk, 
akkor sem kell 15 másodpercnél töb- 
bet várakoznunk, mire mindenki cse- 
lekszik, ez pedig még bőven az elfo- 
gadható határon belül van. 

A Might £ Magic Heroes VII-ben meg- 
van a potenciál, hogy visszahozza a 15 
évvel ezelőtti részek dicsőségét, és a 
széria legjobb darabjává váljon. A játék 
izgalmas, mutatós, és nagyon jól vissza- 
adja a Heroes III hangulatát úgy, hogy 
közben képes minimális újítást is vin- 

ni a formulába. A megjelenéskor való- 
színűleg még nem lesz hibátlan a vég- 
eredmény, de ha az első néhány hónap 
során sikerül felszámolniuk a zavaró hi- 
bákat, akkor minden bizonnyal egy kife- 
jezetten hangulatos játék vár ránk. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/might-magic-heroes-vii 
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ÁSODIKKÉNT SZÁGUL- 
DOK A NÉGYKÖRÖS 
VERSENYBEN. Hiába pró- 
bálom kihozni magamból a legtöbbet, 
fáradt vagyok már a koncentrációhoz, 
elmérem a féktávokat, rosszul veszek 
néhány kanyart, és amikor már épp 
közel érnék az első helyezetthez, va- 
lahogyan mindig hibázom. Az utolsó 
körbe érve belenyugszom, hogy nem 
lesz ebből győzelem, már csak a po- 
zíciómat próbálom valahogy tartani, 
hogy legalább sikerüljön teljesíteni a 
versenyt. Pár kanyarral a célegyenes 
előtt olyan dolog történik, ami az au- 
tós játékokban aránylag kevésszer: az 
előttem lévő pilóta hibázik, nem tud 
bekanyarodni, és a kavicságyon ma- 
gatehetetlenül csúszva belecsapódik 
a gumifalba. Minden nehezítő körül- 
mény ellenére végül enyém a futam- 
győzelem. Többek között az ilyen pil- 
lanatok miatt különleges a Forza s0- 
rozat, és részben ezért nincs párja a 
kategóriában. 

Mindez a Drivatar-rendszernek kö- 
szönhető, ami harmadik alkalommal 
tér vissza, és továbbra is elképesz- 

tő. Hiába tudom, hogy valójában nem 
HP irányítja az előttem száguldó ver- 
senyzőt, csak a HP teljesítménye alap- 
ján kalkulált mesterséges intelligencia, 
mégis olyan, mintha őt győzném le. A 
saját játékában valószínűleg ő győz le 
engem ugyanígy. A Drivatar-rendszer 
személyiséget kölcsönöz az autósok- 
nak, az agresszívan viselkedő játéko- 
sok drivatarjai agresszívak lesznek, az 
óvatosabbakéi inkább lefékeznek és el- 
engednek, mintsem nekem rontanak és 
kifordítanak. Néha azért elég komoly 


FORZA 


MOTORSPORT 6 


tömegkarambolok alakulnak ki, főleg a 
rajtot követő első kanyarnál. 

Ez csak egy azon funkciók közül, ame- 
lyeket imádunk az Xbox One-os Forza 
játékokban. Egyáltalán nem új, hiszen 
a Forza Motorsport 5-ben és a Horizon 
2-ben is találkoztunk már vele, de 
nagymértékben hozzájárul ahhoz, hogy 
a Forzának ne legyen vetélytársa. Ön- 
magával versenyezve csak egyetlen 
célja lehet: túlszárnyalni az elődöt, és 
ezt a célt a Forza Motorsport 6 mara- 
déktalanul teljesíti. 


Régóta azt vallom - és részben ezért 
szerettem mindig is jobban a Forzát 

a Gran Turismónál -, hogy a minő- 
ségnek mindig a mennyiség felett kell 
állnia. Hiába van egy játékban több 
mint ezer autó, ha némelyik rendesen 
ki van dolgozva, mások meg olyanok, 
mintha egy alvázra ráhajtogattak vol- 
na egy kasznit papírból. Az Xbox One- 
nal együtt, két évvel ezelőtt megjelent 
Forza Motorsport 5-ben alapjáraton 
200 autót vezethettünk, ehhez képest 
a hatodik rész 460 járművel startolt 
el, melyek mindegyike az utolsó rész- 
letig tökéletes kívül-belül. Aki nem hi- 
szi, a Forzavista módban ismét jól 
szemügyre veheti őket, kinyitogathat- 
ja az ajtókat egyesével, beülhet, bő- 
getheti a motort, vagy meghallgathat 
egy-két audiokommentárt az egyes 
gyártók vagy modellek múltjáról. Az 
újoncok között szerepel a Formula E 
minden járműve is (csodálatos, táv- 
irányítós autókéra vagy flexre emlé- 
keztető, zümmögő hangjukkal), és mi- 
óta azokat vezettem, soha többé nem 


akarok visszatérni az F1 2015-höz. 
Oké, hogy más versenyszéria, de bele- 
kóstoltam abba, milyen lehetne az él- 
mény, ha a licencet a Codemasterstől 
a Turn 10 venné át, és innentől egy- 
szerűen nehezebben tudom elnézni az 
F1 hibáit. 

Amilyen jól néznek ki az autók ál- 

ló helyzetben, pont olyanok mozgás 
közben is, ami elképesztő teljesít- 
mény, főleg ha azt is figyelembe vesz- 
szük, hogy a játék úgy tartja stabilan 
1080p mellett a 60 fps-t, hogy a mi- 
énken kívül egyszerre akár még másik 
23 verda is a pályán tartózkodik. 


A legcsodálatosabb, hogy nemcsak 

az autók kinézete lenyűgöző, de a 
környezeté is. A szélvédőn átszűrő- 

dő napsugarak látványát már koráb- 
ban megszerethettük, viszont beke- 
rültek az éjszakai és esős versenyek 

is, amelyek teljesen új élményt nyújta- 
nak. Nekem egyébként is van egy kis." 
esőfétisem, percekig el tudom nézni 
szélvédőn lefolyó cseppeket és az a 
falton csillogó pocsolyákat. De 
tócsáknak a Forza Motorsport 6 
más szerepük is van azon túl, 
váló kozmetikai elemek, a Turn : 
ugyanis nem csak bepakolt néhány 
textúrát. Ha ráhajtunk egy vizes folt- 
ra az aszfalton (legyen az bármekkora 
is), a fizika törvényeinek megfelelően 
megszűnik a kölcsönhatás az aszfalt 
és az autó kereke között, és a kocsi 5" 
realisztikusan reagál a változásra. Ha 
például a pálya szélén felgyülemlett 
vízben próbálunk autózni úgy, hogy és 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
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Instant klasszikusok. Kiemel- " Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, de a kriti- . A szürke középút: csak ha Tág tartomány, de egy közös 
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az árukat, polcodon a helyük. . maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett. egyébként engedd el őket. gyelmeztető jelleggel írunk. 


EME 
Többféle formaautót is vezethetünk a játékban 


Kiadó Microsoft 
Fejlesztő Turn 10 
Studios 
Platform Xbox One 
Röviden Két évvel 
a Forza Motorsport 
5 után megérkezett 
a folytatás, ami nem 
csak több, határozot- 
tan jobb is lett. 

PEGI 3r 


a RZA ( MOTORSPORT 5-BEN 
ALAPJÁRATON 200 AUTÓT 
VEZETHETTÜNK, EHHEZ 
KEPEST A HATODIK RESZ 460 
JARMUÜVEL STARTOLT j0 
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HP más 
véleménye 


Dan Greenawalt creative director, 


Turn 10 Studios: 


csak a két jobb oldali kerék érjen be- 
le, az visszafogja a jármű jobb olda- 
lát, minek következtében elkezd abba 
az irányba húzni, és csak masszív el- 
lenkormányzással, fékezéssel tudjuk 
visszaterelni az útra. A hangokat itt 
is tökéletesen eltalálták, a felverődő 
víz hangja olyan, mint a valóságban. 
Ami az éjszakai vezetést illeti, ez 
szintén egy érdekes téma. Alapve- 
tően nagyon hangulatos, hogy java- 
részt csak az autók fényszórói adnak 
némi világosságot, de fűtött a kíván- 
csiság, és a szabad módban (ami- 
ben mi választjuk meg az autót és a 
pályát is) belefutottam abba a vic- 
ces problémába, hogy egy Lotus 
E23-mal (ez az a formaautó, ami- 

vel a Lotus csapata versenyez a For- 
ma-1 idei szezonjában) próbáltam 
Spában autózni. Ezekről a járgányok- 
ról annyit elég tudni, hogy nincs raj- 
tuk fényszóró, és mivel a többiek sem 
voltak kivilágítva, a pályán pedig 
csak a célegyenes környékén állítot- 
tak fel lámpákat, mind a vetélytár- 
sakból, mind a pályából alig láttam 
valamit. A tanulság csak annyi, hogy 
jól kell választani. 

Persze szuper, hogy többféle időjárá- 
si körülmény között játszhatunk, de 


van ám egy csavar: ezeket nem ál- 
ítgathatjuk szabadon. Vannak az éj- 
szakai pályák, vannak a nappali pá- 
yák, és vannak az esősek, amelye- 
ken egyébként mindig pont ugyanott 


áll meg a víz, úgyhogy a tócsák hely- 
zete kitapasztalható pár kör után. A 
26 versenyhelyszín kevesebb mint fe- 
le kínál ilyen variációt. Ez egyelőre 
nem baj, de a legjobb mégis az len- 
ne, ha minden pályán megszabhat- 
nánk, milyen feltételek mellett aka- 
runk küzdeni. 


A játék több mint 70 órás Career 
módja ezúttal úgy épül fel, hogy kü- 
lönböző eseményeken vehetünk részt 
különböző típusú járművekkel, A ko- 
csikat nekünk kell megvenni, de én 
majdnem minden kategóriában nyer- 
tem egyet a szintlépésnél megjele- 
nő pörgetéssel. A karrier öt fejezetre 
oszlik, az utcai autóktól fokozatosan 
jutunk el a legdurvább versenygé- 
pekig. 

Fejezetenként három szériát kell tel- 
jesíteni, minden szériához választha- 
tunk egy kategóriát, így aki jobban 
szereti a terepjárókat az izomautók- 
nál vagy a klasszikus gépeket a japán 
utcai csodáknál, szabadon dönthet 
egyik vagy másik mellett. A mene- 
tek felépítése tekintetében nagyjá- 
ból arra számíthattok, amire egyéb- 
ként is számítanátok, viszont egy 
verseny csak akkor tekinthető telje- 
sítettnek, ha a top 3-ban végzünk; 
olyan nincs, hogy egyszer elrontjuk, 
aztán egy későbbi futamon behozzuk 
a lemaradást. Ha nem sikerül a dobo- 


góra kerülni, muszáj újrapróbálkozni. 
Nem biztos, hogy ezt mindenki sze- 
retni fogja. 

A hagyományos versenyek közé 
időnként úgynevezett Showcase- 

ek férkőznek be; ez alatt különbö- 

ző kihívásokat kell érteni, melyek 
során kapunk egy autót (csak a kihí- 
vás idejére), és azzal kell versenyez- 
nünk, bójákat kerülgetnünk vagy épp 
bowlingoznunk, esetleg legyőzni a 
Top Gearből ismert Stig , digitális 
kuzinját". Épp amikor "már kezdenénk 
belefásulni a klasszikus versenyzés- 
be, jön egy ilyen, ami felfrissít egy ki- 
csit (nem kötelező részt venni ezek- 
ben, de erősen ajánlott végigpróbálni 
őket). Az Endurance kategória ver- 
senyei mondjuk épp a másik véglet- 
hez tartoznak - ezek alsó hangon 40 
körösek, de van olyan is, ami 82 kör- 
ből áll. 


Lassan nem is lesz már olyan játék, 
amelyik nem tartalmaz valamilyen for- 
mában gyűjtögetős kártyajátékot 
Akármennyire is szeretnénk, itt nem 

a Turbo rágó papírjairól és azok szak- 
szerű összevetéséről van szó, hanem 
az úgynevezett modokról, amikkel ide- 
iglenesen megváltoztathatjuk egy ver- 
seny felvételeit a nagyobb jutalom re- 
ményében. Egy csomagból többfélét 
bonthatunk; a lilák a Dare-esek, ezek- 
ből egyszerre egyet tudunk használ- 
ni, és a játékmenetet nehezítik például 
azzal, hogy csak belső nézetből vezet- 
hetünk, vagy a fékezés romlik; cseré- 
be viszont extra kreditet kaphatunk. A 
Crew bónuszokat ad, használatukkal 
növelhetjük a fékerőt, extra tapadást 
kaphatunk, csökkenthetjük a súlyt sa- 
többi. A harmadik kategóriába tartoz- 


- 


nak a Boostok, az egyszer használatos 
kártyák, és általában bónusz XP-t, bó- 
nusz kreditet adnak valamilyen felté- 
telek teljesítése esetén. Egyszerre há- 
rom kártyát állíthatunk be, de őszin- 
tén szólva én nem fordítottam erre túl 
sok figyelmet, csak kíváncsiságból vet- 
tem néha egy-egy pakkot, és ha valami 
olyan volt benne, aminek különösebb 
erőfeszítés nélkül is hasznát vehettem, 
azt beraktam. Mivel én általában belső 
nézetből játszom, a kameranézeteket 
korlátozó kártya épp kapóra jött. 
Ismét külön említést érdemel a test- 
re szabhatóság, ami a játék minden te- 
rületén rettentő részletes, miközben 
senki nincs arra kötelezve, hogy a ke- 
réknyomás állítgatásával vagy akár 

a jármű festegetésével foglalkozzon. 

A részletes tuning a megszállottak- 
nak való, a legtöbben inkább megszok- 
ják az egyes autók viselkedését, mint- 
sem igazgatni próbáljanak rajta. Ennél 
lényegesen egyszerűbb az alkatré- 
szek fejlesztése, amit egy gombnyo- 
mással elintézhetünk, és autóink azon- 


o 


(s 


24 órát vezetni esőben nem egy álom 


et selő 


nal az adott kategórián belüli legjobb 
teljesítményt nyújtják, de aki akar- 
ja, szabadon cserélgetheti a motort, a 
spoilereket, a felniket. Emellett ismét 
beállíthatjuk a segítségeket, illetve a 
Drivatar-nehézséget, így pár percnyi 
állítgatással mindenki a számára leg- 
megfelelőbb élményt kaphatja. 
A Forza Motorsport 6, ahogy az elvár- 
tató volt, a sorozat eddigi legjobb játé- 
ka, és a világ talán legjobb autós címe. 
ind tartalmában, mind megvalósítá- 
sában felülmúlja elődeit és a konkuren- 
ciát, és ennél már csak jobb lesz. Elké- 
jesztő, amit a Turn 10 ki tudott hoz- 
ni az Xbox One-ból, és tényleg érdekes 
átni, hogy akármi is történjék, a 60 
fps 60 fps marad. Ez talán sokaknak 
nem is lenne fontos; viszont higgyétek 
el, egy versenyjátéknál igenis számít, 
hogy minden sima és gördülékeny le- 
gyen. Aki még vacillált, hogy vegyen-e 
konzolt a közeljövőben csak a Forza 
miatt, annak itt egy nyomós érv a dön- 
tés mellett, aki pedig már rongyos- 
ra játszotta a Forza 5-öt, mindenképp 
szerezze be ezt is, nem érheti csalódás. 


Huszonnégyen négy keréken 


A klasszikus járművek szerelmesei szintén 
kedvükre válogathatnak 


PACA 
Ha a jelenlegi 
legjobb autós já- 
tékot keresitek, ne 
menjetek tovább. 
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, Fejlesztő Avalanche 
Studios 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Túlélésre 
kihegyezett akciójáték 
az apokalipszis után, 
autótuningolással és 
nyílt törésekkel., 
PEGI 18r 


Pusztaság még soha nem volt ennyire 
változatos, bármit látunk a távolban, oda el is 
juthatunk - akár gyalogosan, akár járművel 


ECSÚSZOTT A MAD MAX 
. MOZIFILM BEMUTATÓJÁ- 
RÓL A WARNER, DE CSERÉ- 
BE KAPTUNK EGY REMEKÜL OP- 
TIMALIZÁLT PC-S PORTOT. Már 
csak az a kérdés, hogy ez elég-e az 
Arkham Knight-fiaskó feledtetésére. A 
Mad Max filmeken felnőtt generáció 
minden bizonnyal örömmel látja a té- 
ma újraéledését; éppen itt volt az ideje 
egy olyan játék megjelenésének, amely 
méltóképpen adja vissza nekünk azt 
az élményt, amit a moziban már átél- 
tünk - passzívan. Az Avalanche a Just 
Cause sorozattal már bebizonyította, 
hogy ért a látványos akciójelenetek- 
hez, de egy nyitott világra épülő, fel- 
nőtt tartalommal teletűzdelt akciójáté- 
kot nem néztünk volna ki belőlük. Ed- 
dig. A Mad Max éppen hogy elkerülte 
a kiváló kategóriát, átkozottul kevés 
kellett hozzá, hogy rögtön legenda le- 
gyen belőle. 


KIETLEN PUSZTA? A FENÉKET 
alább annyira fontos a változatos kör 
tyezet, mint a látványos robbanások 

és a csontrepesztő verekedős részle- 
ek. A megjelenés előtt sokan kételked- 
tek abban, hogy a Mad Max változatos 
ehet, hiszen a sivatac az sivatag, olyan 
nagyon sokat nem lehet variálni raj- 

a. Az Avalanche szerencsére elképesz- 
ő profizmussal oldotta meg ezt. Je- 
entem, pusztaság még soha nem volt 
ennyire látványos, mint most. A játék- 
ér meglehetősen nagy, kocsival, tel- 
jes sebességgel is sokáig tart átszelni. 
Bármennyire nagy élmény is az autó- 
kázás a pusztában, egy idő után baro- 
mi unalmas lesz, ezért nagyon örültem 
a gyors utazás lehetőségének. Nem le- 
tet persze bárhová teleportálni, csak 


a nagyobb erődökbe, a felderített ver- 
senypályákhoz és a kilátóként szolgáló 
hőlégballon-kikötőkbe tudunk átugra- 
ni. Ez a könnyítés nem veszi el a felfe- 
dezés élményét, viszont a játék máso- 
dik felében nagyban megkönnyíti éle- 
tünket/játékunkat. 

A sivatagi dűnék csak nagyon kis ré- 
szét fedik le a környezetnek, és ott 
fogjuk a legkevesebb időt eltölteni. A 
poszt-apokaliptikus világot kanyonok, 
zölden világító salétrommezők, fenn- 
síkok, hatalmas és kopár sziklafalak 
díszítik; egy percig sincs olyan érzé- 
sünk, hogy már jártunk az új terüle- 
teken. A környéket négy nagy kolónia 
népesíti be, mindegyik egy-egy ha- 
talmas erődítményben tengeti napja- 
it. Ezekben lesznek a főhadiszállása- 
ink, itt kapjuk meg küldetéseinket, itt 
babusgatnak minket a helyiek. Cse- 
rébe persze nekünk is tenni kell ér- 
tük egyet s mást: fémhulladékkal se- 
gíthetjük az erődök működését, terv- 
rajzokat szedhetünk össze, melyek 
segítségével hasznos kiegészítőkkel 
láthatjuk el a lakókat és persze sa- 
ját magunkat. Építhetünk az erődít- 
ményekbe miniatűr benzinállomást, 
ami automatikusan feltölti az autónk 
üzemanyagtartályát, ha arra járunk, 
de akár összedobhatunk egy féreg- 
farmot is, amelyen fehérjében gazdag 
kukacokat tenyészthetünk, illetve fo- 
gyaszthatunk el jó étvággyal. A játék 
egyetlen fizetőeszköze a fémhulladék, 
amiből ügyes kezű ezermesterek min- 
denféle hasznos dolgokat tudnak elő- 
állítani. A legyőzött ellenfelektől szed- 
hetünk el fémet, de a felrobbant ellen- 
séges autók után is marad hulladék. 
Az egyik okos fejlesztéssel a fémhul- 
ladék gyűjtése akkor is folytatódik, ha 
kikapcsoltuk a gépünket. 


J 5 A MAD MAX EPPEN HOGY ELKERÜLTE 
A KIVÁLÓ KATEGÓRIÁT, ÁTKOZOTTUL. 
KEVÉS KELLETT HOZZÁ, HOGY RÖGTÖN 
LEGENDA LEGYEN BELÖLE 


Az erődökből kilépve a civilizációs máz 
utolsó rétege is lekopik a túlélőkről, a si- 
vatagban már tényleg csak a legerőseb- 
bek maradhatnak életben. Több ellen- 
séges frakció is megkeseríti a jóravaló 
emberek mindennapjait. A mezei bandi- 
ták és a nomád sivatagi fosztogatók ke- 
gyetlensége eltörpül a gázvárosi ban- 
dák tevékenysége mellett, ők a legrosz- 
szabbak és persze a legszervezettebbek. 
A játék elején összetűzésbe keveredünk 
a vezetőjükkel, aki elrabolta szeretett 
V8-as Interceptorunkat, cserébe kapott 
egy méretes láncfűrészt a koponyájá- 
ba. Érthető okokból berágott a frakció- 
ja, és megkezdte terrorhadjáratát: bele- 
kötnek mindenkibe, aki csak él és mo- 
Zog, mesterlövészeket helyeznek el a 
stratégiai pontokon, aknamezőket tele- 


AA 
O, this horrid sludge, it, see 
411 


f a 


Vihar- és pofonvert ábrázatunk kisimul, amint 
meggyógyítjuk magunkat. A ruházatunk 
folyamatosan fejlődik a játék során, még az extrai" 
tölténytárolók i is megjelennek a (rajta 


pítenek, őrjáratokat küldenek ki, fémből 
és emberi testrészekből felépített osz- 
lopokkal adják tudtára az ott lakóknak, 
hogy ki az igazi úr a környéken. Állan- 
dó helyőrségeket hoznak létre, ahol a bi- 
zonyítani vágyó hadfik vigyáznak Gáz- 
város érdekeltségeire. A mi feladatunk 
lesz a környék megtisztítása. Az erődök 
elfoglalása után saját embereink kez- 

dik el összegyűjteni a hasznos alkatré- 
szeket, amelyekből egy bizonyos mennyi- 
ség rendszeresen minket illet. Minél több 
helyőrséget pucolunk ki, annál több ilyen 
fizetőeszközt kapunk kézhez. A tapasz- 
talat azt mutatja, hogy negyvenöt óra já- 
ték után a térképek 90 százalékos kipu- 
colásával még mindig nem tudtam elég 
valutát összeszedni ahhoz, hogy minden 
fejlesztést megvegyek. 


wher.beautiful rubber! 


Áddaássöstsátnű Ét 


A helyőrségek elég változatosak, már 
maga a bejutás is külön stratégiát 
igényel, hiszen lövegtornyok és mes- 
terlővészek próbálják meg távol tar- 
tani az illetékteleneket, illetve láng- 
szórók vigyázzák a megerősített bej- 
áratokat. 


A Warner előszeretettel használ- 

ja fel játékainak legjobb elemeit más 
produktumiaiban. Jelen pillanatban a 
szakniában vitathatatlanul a Batman 
áll a harcrendszerlánc: csúcsán, min- 
dénki ezt próbálja meg túlszárnyalni, 
váltakozó sikerrel. Nemis lepődtünk 
meg, amikor láttuk, hogy Max bará- 
tunk ugyanazt a küzdőstílust alkal- 
mazza, mint Batman vagy a Shádow 
of Mordor kószája (akinek persze már 
a nevére sem emlékszem), Alapvetően 
pusztakezes harcra találták ki a rend- 
szert, de időnként bevethetjük a sö- 
rétes puskánkat, elvehetjük az egyik 
rosszarcú bökőjét, kitéphetjük az erő- 
sebb ellenfelek kezéből a szögekkel ki: 
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A füst és a tűz megjeleni 


egy rossz 


szavunk nem lehet, kevés játékban láttunk 
ehhez fogható robbanást 


vert asztallábat vagy a kétkezes ki- 
egyenesített fémkaszát. A küzdelem 
ismerős, annyi különbség azonban 
akad, hogy Max bizony nem tiszte- 

li az emberi életet, látványos lassított 
képsorokon láthatjuk, amint szétcsap- 
ja valakinek a fejét, vagy éppen elrop- 
pantja a gerincét. Az ellenfelek nem 
paáanaszkodhatnak, elég változatos a 
felhozatal. 

A mesterséges intelligencia elég jó, 
úgy tapasztaltam, hogy egyedül nem 
nagyon állnak le verekedni, szeretnek 
inkább csoportosan harcolni, és bi- 
Zony nem várják ki udvariasan a s50- 
rukat, gond nélkül elindítják támadá- 
sukat akkoris, ha történetesen háttal 
állunk. Kezdéskokr csak gyors, illet- 

ve erős támadásaink és védekezésünk 
van, de ahogy fejlesztjük Max képes- 
ségeit, úgy válnak elérhetővé a töváb- 
bi spéciális mozdulatok. A játék vé- 
ge felé már olyan profik leszünk, hogy 
egyetlen folyamatos mözdulattal ki- 
csavarjuk az ellenfél kezéből saját 
fegyverét, majd azzal verjük agyon. 
Harc közben figyelni kell a helyezke- 


désre is, a falhoz szorítva extra táma- 
dásokat vihetünk be az ellenfelünk- 


nek, sőt még a szakadékokba is belök- 


hetjük szerencsétlen áldozatainkat. 

A kiegészítéseknek köszönhetően a 
harc még ötven óra után sem lesz 
unalmas, még akkor sem, ha végig- 
aprítottuk az összes Batman játékot 
és ráadásnak a Shadow of Mordort 
is. A bossharcok viszont harmatgyen- 
gék, nem is nagyon értem, hogy tud- 
tak ilyen repetitív dolgot berakni any- 
nyi nagyszerű játékelem mellé. Kétfé- 
le főellenfelet különböztetünk meg: a 
nagy melák valami brutális kétkezes 
buzogánnyal, a fürge és szikár har- 
cos pedig két késsel próbál meg min- 
ket felszabdalni. Szemből mindket- 
tő sérthetetlen, csak akkor támadha- 
tó, ha kivédjük valamelyik támadását 
és ellentámadásba lendülünk. Az el- 
ső harc még érdekes volt, de csak ad- 
dig, amíg rá nem jöttünk a taktikára, 
azután már nem maradt semmi izga- 
lom a küzdelmekben. Az igázán nagy 
átverés az, hogy a későbbiekben pont 
ilyen átskinezett ellenfelekkel találko- 


- Resolution: 1920x1080 


Együttműködő 
partnerünk 


LAPTOP SZALONHUL 


és 
ALIENWARE? 


A sivatagban lesznek ismeretlen arcok, akik 

segítséget kérnék. Volt olyan szerencsétlen, 

aki minket kért meg, hogy szabadítsuk meg 
gyorsan és fájdalammenteseti a szenvedé- 
seitől 
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b) ABBAN AZ ESETBEN, HA 
LEPAKOLJUK PÁNCÉLLAL ÉS 


TÁMADÓFELSZERELÉSSEL, AKKOR 
BIZONY EGY BENYUGTATOZOTT CSIGA 
SEBESSEGEVEL FOGUNK HALADNI 


zunk, akik ugyanezzel a harcmodorral 
dolgoznak - ezen a részen azért még 
dolgozni kellett volna egy kicsit. 

Max animációja futás közben teljesen 
korrekt, bár az ugrás rész érthetetle- 
nül gyenge, nem is értem, hogyan ke- 
rülhetett be a játékba ilyen formában. 
A többi animáció viszont egészen jó, 
kifejezetten látványos, ahogy hősünk 
kivetődik az égő kocsiból; dolgoztak 
vele a mo-cap felelősei rendesen. 


A Mad Max leglátványosabb része 
kétségkívül a vezetés, ebben emel- 
kedik ki igazán a mezőnyből. A sa- 
ját szájízünk szerint rakhatjuk ösz- 
sze gépeinket, sőt akár több is le- 
het belőlük a garázsunkban, és csak 
rajtunk áll, hogy melyiket visz- 

szük el egy körre. Szerencsére a ké- 
szítők úgy oldották meg a fejlesz- 
téseket, hogy nem lehet összerakni 
olyan autót, amelyik minden tulaj- 
donságában veri az összes többit. A 
gyors és jó manőverezőképesség bi- 
zony azt jelenti, hogy elég néhány kö- 
zepes koccanás, és a kasztni romok- 
ban hever. Szerencsére ott van új ba- 
rátunk, Chumbucket, aki képzett 


szerelő, és a helyszínen helyrepofoz- 
za a leamortizálódott verdát. Abban 
az esetben, ha telepakoljuk páncéllal 
és támadófelszereléssel, akkor bizony 
egy benyugtatózott csiga sebessé- 
gével fogunk haladni, és igencsak ka- 
paszkodnunk kell a kormányba, ha az 
úton akarunk maradni. Az irányítás, 
mint minden külső nézetes akciójáték- 
ban, kontrollerrel a legkényelmesebb, 
ez kifejezetten igaz a vezetésre is. Az 
egyik autóversenyzés közben elég 
volt egyetlen apró hiba, nekimentünk 
a falnak, és máris kezdhettük elölről a 
menetet. SSD-re telepítve a játékot a 
töltés nem volt olyan vészes, de azért 
20 másodpercnyi várakozás is ideg- 
őrlő tud lenni, amikor sokadszorra in- 
dulunk neki a futamnak. A páncélok 
és a motor mellett tuningolhatjuk az 
abroncsokat (jobb tapadás), kicserél- 
hetjük a felfüggesztéseket, nagyobb 
kipufogódobot szerelhetünk fel, vé- 
dőtüskéket rakhatunk fel (megakadá- 
lyozva az ellenfelek abban, hogy rá- 
ugorhassanak a kocsira), sőt még jár- 
gányunk színét és díszítőelemeit is 
variálhatjuk. A legtöbb fejlesztésnek 
persze ára és feltétele van, némelyiket 
csak úgy tudjuk elérni, ha egy adott 
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Teszt 


MAD MAX 


Sivatagi show Nvidia módra 


normal 


max 


Normal vs. 
maximum 


Teljes részletesség mellett sem lesz lassú a játék, de szerencsére a normál 
beállítást sem kell leírni, azön is nágyon szép. Sebességben sincs túl nagy 
különbség, mi körülbelül 20-30 fps-t mértünk, de ezt nem lehetett észre- 

venni játék közben. ; 


normal max 


Geometric 
detail 


. A normál és a maximum beállítás között elhanyagolható a különbség, első 
ránézésre nem is tűnik fel, hogy néhány objektum eltűnt a képről. A sebes- 
ségben sincs nagy változás, 7-8 százalékot mértünk. 


high 


A Mad Max textúrái finoman szólva is hagynak kívánnivalót maguk után, 
nem mondhatni, hogy ez a játék erőssége. Normál szinten kifejezetten 
csúnya, elmosott textúrákat kapunk, érdemes high beállításra váltani, é 
néhány fps-t feláldozni a látványért. ! 


Parallax 
mapping 


: Minimális az erőforrásigénye ennek a megoldásnak, ezért nagyon kevés 
játékban választható a kikápcsolása. Használatával a tereptárgyak jobban 
kiemelkednek a környezetükből, nekünk nem nagyon sikerült felfedeznünk 
a különbséget. h) 


Landscape 
debris 


Ez a beállítás határozza meg, hogy Max közelében mennyi szemét, szikla 
és kavics látszódjon. Alacsony az erőforrásigénye, de ez legyen az első, amit 
kikapcsolsz, ha gyenge a géped. ; 
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Nagyon látványos a napszakok váltakozása, szerencsére éjszaka 
sincs olyan sötét, hogy ne lé 


egyenesen meseszépek, 


területet tejedlk megl 
szélyes elemektől, vagyie Ivég; 


kül yes küldetést gi 
A kím delem az elné iptele- 
nedett országutakon is dúl, ittcsak 


úl a harcot, aki minden rafiné: 
KARI et. Legfontosabb fegyverünk 
a sörétes puska lesz: gondós célzás- 
sal simán kilőhető vele bármelyik ko- 
csi kereke, de akár még a vezető is a 
volán mögül. Az üresen maradt ko- 
csiba átszállhatunk, és azzal is foly- 
. tathatjuk a hajszát. Következő fegy- 
. verünk a szigonyágyú, ezzel letéphet- 
jük a páncélzatot a kocsik oldaláról, 
magunkhoz ránthatjuk kereküket, 
sőt még ellenfeleinket is vonszolhat- 
juk magunk mögött vele. Óriási elő- 
nye, hogy nem kell hozzá lőszer, vi- 
szont várni kell használata után. Az 
új Mad Max filmből ismert robba- 
nó lándzsa is felbukkan a játékban: 
ideális arra, hogy a levegőbe röpít- 
$e a gyengén páncélozott autókat, il- 
letve berobbantsa azokat az ajtókat, 
amiket nem tudunk máshogy kinyit- 
ni. A mesterlővészpuskát csak a ko- 
csink platójáról használhatjuk, ezzel 
nagy távolságokból tudjuk megtisz- 
títani a terepet. Arzenálunk utolsó 
eleme a kerekekbe szerelt lángszóró, 
ezt használva mindkét oldalon előtör 
egy több méteres perzselő lángcsó- 
va, amely pillanatok alatt leolvasztja 
a páncélzatot még a legdurvább au- 
tókról is. Végső esetben persze maga 
a kocsi is lehet fegyver, a brutális hű- 
tőrácsokkal durván leamortizálhat- 
juk az ellenfelek autóit, de ezt a tak- 
tikát ellenünk is bevetik. Akkor sem 
kell elkeserednünk, ha teljesen össze- 
törik gépünket, kapunk öt másodper- 
cet, hogy kíugorjunk belőle, és gyalo- 
gosan folytassuk a harcot, miközben 
szerelőnk összekalapálja. Gyalogosan 
persze nincs könnyű dolgunk, kímé- 
letlenül nekünk jönnek az ellenfelek, 
az autójukból pedig csak akkor száll- 
nak ki, ha legalább egy kerekét kilőt- 
tük. Csak ezután keveredhetünk kö- 
zelharcba a sofőrrel. Akkor sincs baj, 


ánk semmit. A napfelkelték meg 
rdemes időt szakítani a megcsodálásukra 


A fejlődés központi eleme lett a:Mad 
Maxnek: fejleszthető a kocsink, fel- 
szerelésünk, erődünk, de még Max 
ruházata és képességei is új szintré 
emelkedhetnek idővel, Egy okos rend- 
szernek köszönhetően belső tulaj- 
donságait is feltuningolhatjuk, ezeket 
azonban nem tudjuk megváltani hol- 
mi fémhulladékkal. Implementáltak a 
játékba egy kihívásrendszert, ami ab- 
ban segít, hogy elért eredményeink- 
nek végre hasznát is lássuk. Nem ki- 
mondottan kedvelem a játékokban 
azokat az öncélú kihívásokat, ame- 
lyekben csak a móka, illetve a pont- 
szám kedvéért kell végrehajtanunk 
eszement feladatokat (ölj meg száz 
ellenfelet hátrakötözött kézzel, fél lá- 
bon egyensúlyozva a szakadék szé- 
lén), ezeknek nincs semmi értelmük, 
még akkor sem, ha néhány közülük ki- 
fejezetten vicces és érdekes. A Mad 
Maxben azonban minden kihívás után 
szintet lépünk, és elosztható képes- 
ségpontokat kapunk, melyeket egy 
vándorló javasembernél válthatunk be 
különféle hasznos túlélőképességekre, 
Életerőt növelhetünk, az ételektől job- 
ban regenerálódunk, több vizet nyer- 
hetünk ki a vízgyűjtő edényekből, ke- 
vesebb üzemanyagot fogyasztunk ve- 
zetés közben - csupa ilyen hasznos 
dolgot tudunk aktiválni. Ezzel a mód- 
szerrel kifejezetten gyúrunk a kihí- 
vások teljesítésére; egészen jó mód- 
szer az ösztönzésre, nálam legalább- 
is működött. 


A sztori 25-30 óra alatt végigtolha- 
tó, nagy fordulatokkal és persze ki- 
számítható végkifejlettel. Semmi ext- 
ra, korrekt iparosmunka, nem emiatt 
fogunk emlékezni a játékra. A mel- 
lékszereplők egyike sem valami ki- 
emelkedő karakter, ne várjunk csodá- 


kávés lén Alles a PCs vét 
zió alapján készült, de azért néhány 
órát a PS4-es változatba is beletet- 
tünk. A játék kiemelkedően jól opti- 
malizált, gyengébb gépeken is simán 


" hozzá a 60 képkockát másodpercen- 


ként HD felbontásban. Elég jól skáláz- 
ható, így azok is élvezhetik, akik több- 
éves PC-vel rendelkeznek, persze bizo- 
nyos kompromisszumokkal. A grafika 
roppant hangulatos, sivatagot ilyen 
szépnek még soha nem láttam. Az 
azonban hozzátartozik az igazsághoz, 
hogy hiányoltam a nagy felbontású 
textúrákat, a legtöbb tereptárgy csú- 
nya közelről; értem én, hogy a konzo- 
lokból nem nagyon lehet ennél jobbat 
kihozni, de a PC-re ez nem áll, az új 
vasak már megbirkóztak volna a na- 
gyobb felbontással. A teszt a követ- 
kező konfiguráción futott: i7 4770K 
CPU, Nvidia GTX 980 VGA, 16 MB 
Kingston HyperX Savage RAM, 256 
GB HyperX SSD. Az SSD különösen 
ajánlott, a gyakori töltési várakozáso- 
kat majd a felére tudja csökkenteni. 
Külön ki kell emelnem viszont a ho- 
mokvihart, ami roppant hangulatos, 
főként, amikor látjuk közeledni a go- 
molygó porfelhőt. Nagyon jók az egy- 
másra épülő mellékküldetések is, soha 
nem gondoltam volna, hogy izgalmas 
feladat lehet egy doboz karácsonyfa- 
izzót beszerezni. Nincs belőlük olyan 
sok, de cserébe mindegyiket jól ki- 
dolgozták, hozzák al Mad Max hangu- 
latot. Aki megunta a verekedést, az 
országúti harcot és a gyűjtögetést, 
annak tudom ajánlani az autóverse- 
nyeket, jó kikapcsolódás ez a sivatag- 
ban, mindenféle szabálytól mentesen. 
Különösen izgalmasak azok a kihívá- 
sok, amikor nélkülözni vagyunk kény- 
telenek az általunk épített Magnum 
Opus gyorsaságát és erejét, egy átla- 
gos autóval kell nyernünk egy olyan 
versenyben, ahol csak az ügyessé- 
günkre számíthatunk. A játék hang- 
jai csodásak, hatalmas élmény volt, 
amikor először meghallottam a V8- 
as motor jellegzetes mély, dörmögő 


Wegwint 


hangját; gondolom, annak ez még na- 
gyobb élmény, aki az autók szerel- 
mese. 


Mindent összevetve elégedett voltam, 
még annak ellenére is, hogy tudtam, 
melyik játékból kölcsönözték a legszó- 
rakoztatóbb részeket. Dolgoztam já- 
tékfejlesztésben, pontosan tudom, 
hogy mennyire nehéz és kockázatos új 
rendszert kitalálni. Nekem nagyon tet- 
szett az egész játék hangulata, még 
azt is el tudtam fogadni, hogy a ben- 
zin gyakoribb volt a víznél, folyamatos 
volt az utánpótlás lőszerből, és a kiszá- 
radás sem fenyegetett egy percig sem. 
Nem ez lesz az év játéka, de tökélete- 
sen alkalmas arra, hogy kikapcsolód- 
junk vele 40-50 órán keresztül. Sokat 
elmond, hogy néhány nyugati magazin 
képes volt 50 százalékra lehúzni az ér- 
tékelését, miközben a majd 200 ezer 
Steam játékos 95 százalékos értékelé- 
sen tartja. Úgy látszik, aki igazán ját- 
szik vele, az bizony értékeli azt a faj- 
ta élményt, amit a Mad Maxhez hason- 
ló játékok tudnak nyújtani. Még akkor 
is, ha néhány elemet régi ismerősként 


üdvözlünk. 
HARDVER 


Windows Vista/7/8/10 (64 bit); Intel 
Core i5-650 3,2 GHzZ/AMD Phenom II X4 
965 3.4 GHz CPU; 6 GB RAM; Nvidia Ge- 
Force GTX 66Oti/AMD Radeon HD 7870; 
2 GB VRAM; DirectX 11; 32 GB HDD 


MOCSY 


Féktelen száguldás 
a semmibe. Fk 5 
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" METAL GEAR SOLID V 
TOM PAIN 


. THE 


N MÉGIS TÚLZÁS. AKKOR 


MOST MÁR EZ LESZ? Mint Duncan 
és a FIFA? És túléli Vajón, vagy vehe- 
e újat? Eleve, 1 

lék kontroller? tHú, e 
Jaj, anyám, csak 
mik cikáznak át a 
ben mintha csak e. 
ben, kicsusszan ujjai 
ler, és repül, repül a 
lélekjelenlétem azért 
kezdtem a szakmát), 
az utolsó pillanatban 
így a kontroller végül a 
alatt landol, becsúszva 
lig. A kiabálást is sikerül 
csak kidülledt szemekkel, n vi- 


re, miközben még hallortta rádión; 
sSnake! Snaaaake!" A F 
Game, mi? Mit képzel 


olt hülyeség; kinyír az utolsó két őr éj- 
jel egykor, majdnem három órányi lo- 
pakodás után? Hiába térképeztem fel 
aprólékos munkával a bázist, tüntet- 
tem el egyesével az őröket, gyűjtöt- 
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A, EZT NEM KELLETT VOL- . 


tem be egy rakás nyersanyagot, fegyvert és 
egy dzsipet is, találtam meg egy tervrajzot, 
fedeztem fel és teljesítettem három opcioná- 
lis küldetést... Annyira, de annyira gyűlölöm 
ezt! Na, mindegy, elölről. Most máshogy. 


MASFEL ÖRÁVAL KÉSŐBB 

Nem vagyok tökéletesen elégedett, sőt, a meg- 
könnyebbülésbe egyértelműen bosszankodás 
keveredik, miközben a leszállóhely felé kocogok. 
Lehet, hogy mégis inkább riadó nélkül kellett 
volna megcsinálni, csak hát na, nem tehetek ró- 
la, Mónika, idegállapotba vótam. De közben 
már szól az A-hától a Take On Me, amitől min- 
dig vigyorognom kell, ez is jelzi, hogy már meg- 
jött értem a helikopter, és miközben felszáll ve- 
lem, enyhe bűntudattal sandítok a szovjet bázis 
füstölgő romjai felé, amit jórészt C4-gyel tet- 
tem a földdel egyenlővé. Úgyis rég ki akartam 
próbálni már. Mennyibe kerül ezt továbbfejlesz- 
teni? Uramisten, mekkora játék ez... 


AZ ŐRÜLET HATÁRÁN 

Elképesztő, hogy közel harmincéves a Me- 
tal Gear sorozat, de még inkább az, hogy 
máig releváns maradt. Bele lehet kötni já- 
tékmechanikai megoldásaiba, a sztori elbo- 


.  rult fordulataiba, egy rakás ált isis poénba, 
"de Kodzsima Hideo fejlesztőfélisten megle- 


pő.és eredeti ötleteivel folyamatosan ébren 


tartotta a sorozat rajongóinak kíváncsiságát. 
A Phantom Pain előzménye (igen, fizetős de- 
mója, hagyjuk már), a Ground Zeroes is látvá- 
nyosan új irányt mutatott, és ami bizonyta- 
lanság esetleg maradt a rajongókban utána, 
az most szertefoszlott. Aki viszont nem ra- 
jongó, sőt, akár eddig idegenkedett is a soro- 
zattól, az ne nekem higgyen, hanem olvassa 
el Mocsy más véleményét - ha az ő sokéves 
idegenkedésén is felülkerekedett a Phantom 
Pain, akkor bárkit beszippant majd. Aki pe- 
dig a kimaradt részek miatt aggódik, azt 
hadd nyugtassam meg: a Metal Gear játékok 
nem éppen könnyen követhető sztorijukról 
híresültek el, úgyhogy nem feltétlenül eről- 
tetném a felzárkóztatást, de szerencsére nem 
is kell - még a közvetlen előzmény, a Ground 
Zeroes ismerete sem szükséges, nyugodtan 
kezdhet bárki itt. A háttérinfókat leginkább 
kazettákon kapjuk meg (1984-ben járunk), 
menet közben ezeket érdemes végighallgatni 
- sőt, ha letöltjük a Metal Gear Solid V: The 
Phantom Pain mobilapplikációt, akkor akár 

a játékon kívül is meghallgathatjuk őket, to- 
vább gyűjtögetve a háttérinfókat. 


MINDENÜTT JÓ, DE LEGJOBB A 
SZABADBAN 

Hősünk, Big Boss vagy Snake kilenc 
év kóma után tér magához, a Ground 


A zsoldosok barátságos fogadtatásban 
részesítik a hallyatag mesterlövészt 


J J AFGANISZTÁNBAN, KÉSŐBB ANGOLA ÉS 
ZAIRE HATÁRVIDÉKÉN KELL KÜLÖNFÉLE 


KÜLDETÉSEKET TELJESÍTENÜNK 


Zeroesból tudható, hogy mennyire lenul- 
lázva. Zsoldos hadseregét kiirtották, bázi- 
sát felégették, emberei és egykori szövet- 
ségesei szanaszét - az első tehát nem más, 
mint a bosszú, melynek legfontosabb esz- 
köze a régi haderő újraépítése lesz. Ehhez 
Afganisztánban, később Angola és Zaire 
(továbbra is a nyolcvanas években járunk, 
azóta már Kongónak hívják) határvidékén 
kell különféle küldetéseket teljesítenünk, 
egy-egy hatalmas, szabadon bejárható te- 
rület adott pontján. Közben az Indiai-óceá- 
non, a Seychelle-szigetek területén elkezd- 
jük felépíteni főhadiszállásunkat is. Ehhez 
nyersanyag és emberek kellenek, de legin- 
kább pénz; egyrészt ezeket is vadásszuk 
majd, másrészt azon kapjuk magunkat, 
hogy a fejlődés érdekében olyan mellékkül- 
detéseket is bevállalunk, amelyek kihatnak 
hétköznapjainkra. Egy példa: viszonylag ha- 
mar megkapjuk a lehetőséget, hogy kiütött 
ellenséges katonákat a bázisunkra szállít- 
sunk. Amennyiben sikerül olyan kollégát 
szerezni, aki beszéli a helyi nyelvjárásokat 
(és kellőképp együttműködő), a bevetések 


során a földre kényszerített ellenfeleket ki 
is vallathatjuk, hasznos információkat sze- 
rezve rejtett gyémántlerakatokról, nyers- 
anyagokról vagy akár a katonák helyze- 
téről. 


FEJLESZTENI, FEJLESZTENI, 
FEJLESZTENI 

Új és új lehetőségek nyílnak bázisunk fej- 
lesztésére, előbb-utóbb már elképesztő 
mennyiségű fegyver és kütyü közül válo- 
gathatunk. Könnyű leragadni egy-két meg- 
oldásnál, de mint minden sandbox játék- 
ban, úgy itt is nekünk kell ,változatosan" 
játszani ahhoz, hogy ne unjunk rá ugyanar- 
ra a rutinra - ha kizárólag a ,bemegyek- 
távcső-altató lövedék-fulton" menetrend 
szerint haladunk, akkor ne csodálkozzunk, 
ha kimaradunk a jóból. Ugyanez a helyzet a 
társakkal, vagyis a ,buddykkal". Afganisz- 
tánba már lóval érkezünk, ő is lesz egyben 
első megbízható cíimboránk. Később kutyá- 
ra, meglovagolható kétlábú mechára, illetve 
egy hallgatag mesterlövész lányra cserél- 
hetjük - nyilván mindegyikük másképp tud 


A megszerzett erőforrásokat légi úton 


juttathatjuk el bázisunkra 


Együttműködő 
partnerünk 


LAPRTOR SZALON.HU 


es 
ALIENWARE§ 


Z00M 


1 


segíteni minket, kár leragadni valame- 
lyiknél. Fejlesztésekkel erősíthetők is, 
de ahhoz magasabb szintű bázisdivízi- 
ók kellenek, amihez pedig nyersanyag, 
illetve jobb képességű emberek... szó- 
val ez egy meglehetősen pepecse- 

lős, menedzselést igénylő körforgás. 
A taktikai lehetőségek hatalmas tár- 
háza később olyan, már-már csalás- 
ba hajló opciókkal egészül ki, mint a 
légi támogatásként berepülő helikop- 
ter vagy az általunk kijelölt helyre le- 
dobott altatógáz. Ezek használata a 
küldetések végén kapott minősítésün- 
ket nem engedik , A" fokozat fölé, így 
megvan a jutalom, ha nem élünk ve- 
lük - de megint csak az a nagyszerű, 
hogy a lehetőség adott. A végered- 
mény egy olyan sandbox, ami mel- 
lett a legtöbb hasonló rettentő kor- 
látoltnak tűnik: a Phantom Painben 

a bevetések során örömmel kísérle- 
tezik az ember rendhagyó megoldá- 
sokkal, mert van esély ar- 

ra, hogy olyasmi is beválik, 

amit sosem gondoltunk vol- 
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AMBIENT OCCLUSION 

Két tárgy találkozásakor árnyék keletkezik, ezt az Ambient Occlusion technológiával 
lehet legjobban ábrázolni. Az MGS V az SSAO megoldást használja, e nélkül kicsit 
úgy néznek ki a tereptárgyak, mintha a levegőben lebegnének. Használatakor készül- 
jünk fel 10-1296 körüli sebességcsökkenésre. 


VSVZONTVÍYL VIGIAN Zv.S3 VAOG V 


SHADOW OUALITY 

A vidéki küldetésekben az árnyékok különösen nagy szerepet kaptak, a fák és a 
bokrok gyönyörű árnyékokat vetnek a falakra, ezek a legmagasabb beállításokon 
nagyon szépen mutatnak, szinte egyenként lehet látni a falevelek árnyékait a falakon. 
A legjobb az az egészben, hogy ez minimális sebességvesztéssel jár. 


J 5 A PHANTOM PAIN 
ELKÉPESZTŐEN 
RÉSZLETGAZDAG, ÉS 
ÉREZHETŐEN ATGONDOLT 
KICSISZOLT, ÖSSZESSÉGÉBEN. 
PEDIG , KEZMŰVES" Sagggalyt .dáen 
TANUSKODIK 


TEXTURES 

A Phantom Pain a PS4-es verzió textúráit használja, de rengeteg olyan effektet 

pakolhatunk rájuk, melyek javítanak az összhatáson (anti-aliasing, depth of field, 
texture filtering). Teljesítményben szinte alig veszünk észre változást, így semmi 
okunk sincs arra, hogy ne a legmagasabb beállítást használjuk. 


A Phantom Pain elképesztő látványt nyújt 4K felbontásban, hihetetlenül éles és 
részletgazdag képet kapunk, ha így játszunk vele. Ennek azonban ára van, még 
erősebb gépeken is felére esik a sebesség, ha átkapcsolunk 4K-ba. Jelen pillanatban 
ez még csak az SLI rendszerekben működik megfelelő sebességgel. 


Elég nehéz bármilyen mentséget 
felhozni a csirkés fejfedőre 


PC VS. PLAYSTATION 4 

A konzolok árban és kényelemben biztosan verik a PC-ket, de ha a legszebb látvány- 
ra és a legnagyobb teljesítményre vágyunk, akkor bizony a PC a mi platformunk. A 
különbségek önmagukért beszélnek, a PC-s MGS V látványvilága magasan veri a 
vetélytársakét. 


38 www.gamestar.hu 


MOCSY MÁS VÉLEMÉNYE 


Vessetek a mókusok elé, de akkor 
is bevallom, nekem ez volt az 

első Metal Gear Solid játékom, 
amire egy óránál többet rászán- 
tam. Az ok borzasztó egyszerű: 

a Sony konzoljai valahogy mindig 
elkerültek, Xboxra és PC-re pedig 
nagyon kevés Metal Gear játék 
jött ki, azok is jóval a kezdeti 
lelkesedés után. Most azonban 
megtörtént az, amire már tizenhét 
éve várunk, egyszerre jelent meg 
minden komoly platformra a játék. 
Mazur a PS4-es változatra csapott 
le, míg jómagam inkább a PC-s 
Steam-kódot aktiváltam. Menet 
közben aztán fokozatosan megjött 
az étvágyam; a tesztelés végére 
elhatároztam, hogy szép sorban 
végigjátszom majd a sorozat 
összes részét, nem járja, hogy ilyen 
hiányosságok nyomják a lelkemet 
Leginkább a határtalan szabadság 
ragadott meg, ez az a játék, amely 


nem fogja meg a kezed, nem mu- 
tatja csillámpor a helyes utat, amin 
csak végig kell mennünk. 
Amennyiben úgy tartja kedvünk, 
órákig elpepecselhetünk a küldeté- 
sekkel, aprólékosan megtervezve 
összes lépésünket, kifigyelve az 

őrök útvonalait. Általában mindig 
ekképp indultam el, de aztán jött egy 
pont, amikor elfogyott a türelmem, 
és bizony Rambót megszégyenítő 
vehemenciával csaptam szét az 
ellenfelek között. A legjobb az az 
egészben, hogy a játék egyáltalán 
nem büntetett meg türelmetlensé- 
gemért, nem ért semmiféle retorzió 
gyilkos ösztöneim miatt. Az már más 
lapra tartozik, hogy saját magam 
kérdőjeleztem meg módszereimet, 
hiszen az elkábított és kimenekített 
ellenséges katonák között értékes 
szövetségeseket találhatunk. Persze 
csak abban az esetben, ha nem 
vágjuk el a torkukat; a halott ellenfél 


Ha ló nincs... 


ugyanis nem tud dezertálni. Itt lép 
a képbe a Metal Gear Solid V másik 
nagy erőssége, a bázisépítés és -fej- 
lesztés. Hihetetlen mennyiségű időt 
el lehet tölteni privát olajfúrótor- 
nyunkon. Új fegyvereket fejleszthe- 
tünk ki, tuningolhatjuk társainkat, 
sőt még arra is adódik lehetőségünk 
hogy golyóálló mellényt varrassunk 
lovunknak. Könnyed menedzselős 
rész ez, ami egy kis RPG-jelleget ad 
a játéknak, és egyáltalán nem tesz 
neki rosszat, sőt. Hazudnék, ha azt 
mondanám, hogy a sztori minden 
egyes apró részletével tisztában 
vagyok, nálam az első óra végén 
elszakadt a cérna, amikor a föld alól 
előbukkanó, tüzesen izzó, repülő 
bálna lenyelte az egyik ránk támadó 
modern harci helikoptert. Ertem én, 
hogy a fejünkbe fúródott repesz- 
darabtól időnként hallucinációink 
vannak, de nekem ez már túlságosan 
japán. 


A PC-s változat irányítása, optima- 
lizáltsága és kidolgozása példaérté- 
kű, egyetlen másodpercre sem esett 
vissza a sebesség, HD felbontásban 
végig hatvan képkockával futott 

a játék. A belső terek kidolgozása 
teljesen átlagos, viszont a rengeteg 
grafikai beállításnak köszönhetően 
a külső helyszínek eszement jól 
néznek ki, Afganisztán még soha 
nem volt ennyire vonzó célállomás. 
A játékba 50-60 órát simán bele 
lehet tenni, ezt már most látom, és 
persze ebbe nem számoltam bele a 
nem túl megbocsátó mentéspont- 
rendszert. Sok küldetés alatt elég 
egy apró hiba, és máris kezdhetjük 
elölről az egészet 

Vitathatatlan, hogy ez az ősz eddigi 
legjobb játéka. Nagyon össze kell 
kapnia magát az összes leendő 
kihívónak, hogy képesek legyenek 
megszorongatni a lopakodós játékok 
generációjának új nagyfőnökét 


s AZon dolgoztam, Ten a Metal Gear Solid V a lehető legjobb legyen, finomhangolva 
egészen az utolsó pillanatig. A játékosok nem fognak Csalódni. Sajnálom, hogy eddig 
tartott, de úgy érzem, valami nagyon különlegeset alkottunk, és remélem, hogy mindenki 
élvezni fogja. Köszönöm mindnyájatoknak." 


na. És hát nem ez lenne a sandbox lé- 
nyege? De ami a legfontosabb: egy 
sandbox szinte szükségszerűen kaoti- 
kus, a Phantom Pain viszont elképesz- 
tően részletgazdag, és érezhetően át- 
gondolt, kicsiszolt, összességében pe- 
dig ,kézműves" munkáról tanúskodik. 
Kodzsima jelentősége nem csak az, 
hogy olyan hülyeségeket is képes volt 
berakni a játékba, mint a parancsra 
lócitromot teregető hátasállat vagy 

a kiirthatatlan kartondoboz fedezék- 
rendszer, amely akár hegyoldalon le- 
csúszáshoz is használható, ezzel meg- 
könnyítve egy riadóztatott bázisról a 
menekülést. Sokkal inkább az, hogy 
kiváló érzékkel adagolta a realisztikus 
harci szimuláció nehezítéseit, majd 


vett vissza belőlük az élvezhetőség 
kedvéért árkádos engedékenység- 
gel - ugyanígy nem ódzkodott a ta- 
lán túlságosan is komoly, drámai ré- 
szek hitelességét lazán veszélybe so- 
dorni tarantinói túlhúzásokkal. Vagy 


"ahogy az előbbi példák is mutatták, 


képes volt a komoly taktikai lehetősé- 
gek közé olyan elborult játékelemeket 
rejteni, melyektől ugyan a régi rajon- 
góknak szeme sem rebben, de kevés- 
bé edzett játékosok jó eséllyel kicsit 
megbillennek majd. 


Ez a játék kötelező. A látvány, a ze- 
ne, a hangulat tökéletes összhang- 


ban van - vagy ha épp ez az össz- 
hang látványosan fel van rúgva, ak- 
kor az a rendezői koncepció része. 
És hogy a konzolokra még idén, PC- 
re jövő év elején érkező Metal Gear 
Online multiplayer komponens ho- 
gyan fog még ráemelni minder- 

re, azt kíváncsian várjuk. Kodzsima 
nem csinál több Metal Gear játé- 
kot, de a sorozat valamilyen formá- 
ban tovább él majd. Búcsúja a soro- 
zattól méltóbb nem is lehetett vol- 
na, egy olyan mesterművet tett le 
végül, ami hosszú-hosszú ideig lesz 
hivatkozási alap az iparban, és nem 
csupán a taktikai akció- vagy a 
sandbox játékok között. 


mazur 


HARDVER 
Windows 7/8 (64 bit); Intel Core i5-4460 
(3,4 GHz) CPU; 4 GB RAM; Nvidia GeForce 
GTX 650 (2 GB); DirectX 11; 28 GB HDD 


/ MAZUR 
Lehet; hogy tényleg 
! az év játéka lesz 


rajongók 
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ONTIL DAWN 


SZÓ KÖNYVEKRŐL, FILMEK- 

RŐL VAGY JÁTÉKOKRÓL, TÖ- 
RETLEN LELKESEDÉSSEL FALOK 
MINDENT A ZS KATEGÓRIÁTÓL 
AZ AAA-IG. Ez a szerelem még vala- 
mikor tiniéveim elején indult, amikor 
a bátyámmal kizárólag a borító alap- 
ján választott VHS-ekkel ütöttük el 
unalmas délutánjainkat. Én egy-egy 
film után két napig nem aludtam, de 
valahogy mégis úgy rémlik, hogy ma- 
radéktalanul megérte a dolog. Ezt 
a szenvedélyemet a mai napig meg- 
őriztem, a barátnőm is belekevere- 
dett a dologba, aki pár éves kapcso- 
latunk alatt évtizedes házasságokra 
jellemző megértéssel és elnéző mo- 
sollyal ülte végig a legutolsó - utáni -, 
ezerdolláros költségvetésből készült 
zombihorrorokat, amelyeket a rende- 
ző édesanyjának hátsó kertjében for- 
gattak. 
Kiskoromban a Hallmark éjszakai idő- 
sávjába is csak komoly szívességek 
árán beférő filmek mellett a játéko- 
kért lelkesedtem leginkább. Akkori- 
ban teljesen hihetetlen volt számom- 
ra, hogy létezik egy olyan médium, 
amely egy horror élményét interak- 
tív formában tudja visszaadni; hogy 
a mindig zseniális Clive Barker az 
Undyinggal olyat alkothat, amely min- 


Is A HORRORT. LEGYEN 
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den képzeletemet felülmúlja. Ahogy az évek 
során fejlődtek a videojátékok, úgy kerül- 
tünk egyre közelebb ahhoz, hogy valóban 

a részeseivé válhassunk az élménynek. A 
OAuantic Dreamnek elidegeníthetetlen érde- 
mei vannak ebben: a Heavy Rain - majd ké- 
sőbb a Beyond: Two Souls - taposták ki azt 
az utat, amin az Until Dawn is lépked. Na- 
gyon örültem, hogy sem a Sony, sem pe- 

dig a Supermassive Games nem ijedt meg a 
Beyond inkább negatívba hajló vegyes érté- 
keléseitől, hanem igyekeznek életben tartani 
és egy kicsit más irányba terelni a játékvilág 
egyik legmegosztóbb stílusát. 

Az Until Dawn nagyon sokat köszönhet 
David Cage-nek. Ahogy a Auantic, úgy a 
Supermassive is inkább a filmekre jellem- 

ző dramaturgiára épít, semmint a játékokban 
megszokott módszerekre, hasonló a játékme- 
net és az irányítás is, illetve mindkét játék- 
ban több főszereplő szemén keresztül éljük 
át a történéseket, akiknek döntései nagyban 
befolyásolják a sztori menetét. Az , interaktív 
film" tökéletes táptalaj egy horrorjátéknak, 
és az Until Dawn ezerfelé ágazó történeté- 
vel remekül kihasználja a benne rejlő lehető- 
ségeket. 


ÉS AZT A FILMET LÁTTAD? 

Már most le kell szögeznünk, hogy az Until 
Dawn egy kliséparádé. De abból a legjobb 
fajta. A történet rengeteg különböző horror- 
filmből merít, és igazából semmi olyat nem 


mutat, amit ne láttunk volna már korábban 
valahol. Larry Fessenden és Graham Reznik 
írásából azonban érezhető, hogy hatalmas 
horrorrajongók, ezért az összes kölcsönzött 
pillanat és bennfentes kikacsintás jól esett Zs 
kategórián edzett lelkemnek. A történet él- 
vezeti értéke nagyrészt azon múlik, hogy ma- 
ga a játékos mennyire nyitott az agyonrágott 
horrorklisékre, a gyakorlottabb rettegők szá- 
mára már félúton átlátható fordulatokra és 
persze a számolatlanul tolt jumpscare-ekre. 
Mert itt aztán nem spóroltak semmivel. Az 
elhagyatott szanatóriumtól (Welcome Ho- 
me) az ősi indián mítoszon át egészen a bo- 
hócos ijesztgetésig minden van. A sztoriról 
nehéz úgy mesélni, hogy ne lőjek le egy-egy 
fontosabb fordulatot, de már az alaptörténet 
is illően beteg. Egy csapat fiatal minden év- 
be egyik barátjuk elszigetelt hegyi nyaralójá- 
ban bulizik, ám a játék történéseit megelőző 
évben egy rosszul elsült tréfa következtében 
a házigazda két húga tragikus - és titokza- 
tos - körülmények között meghal. Egy évvel 
az eset után Josh újra meghívja a csapatot 

a házba, hogy együtt emlékezzenek meg el- 
hunyt testvéreiről. A víkendház egy hegy te- 
tején áll, amit - természetesen - csak a meg- 
érkezésünk után azonnal használhatatlanná 
váló felvonóval lehet megközelíteni, úgy- 
hogy a nyolc barát egészen hajnalig ott ra- 
gad. Nyilván nem egyedül, Damdamdaaam. 
A pszichopata gyilkos kiléte viszont csak az 
egyik a három rejtélyből, amit a majdnem 
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j J MIVEL A JÁTÉK SIKERE NAGYRÉSZT AZON 
MŰLIK, HOGY KÉPESEK LEGYÜNK VALAMILYEN. 
LATOT TEREMTENI KARAKTEREINKKEL, 
A KÉSZÍTŐK IS NAGY HANGSÚLYT FEKTETTEK 


KAPCSO 
KIDOLGOZÁSUKRA 


valós időben játszódó tíz fejezet alatt meg- 
fejtünk. Az egész meglehetősen ismerősen 
csenghet mindazok számára, akik legalább 
két horrorfilmet láttak már, viszont az egye- 
di előadásmód és a kifejezetten ügyes sze- 
replőgárda miatt mégis működik az Until 
Dawn. 


A SZŐKE, A MACSÓ ÉS A 

HULLA JELÖLT 

Mivel a játék sikere nagyrészt azon mú- 

lik, hogy képesek vagyunk valamilyen ér- 
zelmi kapcsolatot teremteni karaktereink- 
kel, a készítők is nagy hangsúlyt fektettek 
kidolgozásukra. Egyesével persze papírvé- 
kony horror-archetípusok, viszont együtt na- 
gyon jól működnek, és a dramaturgia szem- 
pontjából csak ez számít. Nem szabad The 
Last of Us-szintű karakterekre gondolni, az 
Until Dawn kis csapata inkább funkcioná- 

lis, semmint bármennyire emlékezetes; töké- 
letesen elvégzik a rájuk kiosztott feladatot, 
nem lógnak ki egyik irányba sem a sorból, 
és ügyesen viszik a hátukon a történetet. A 
Heroes hősnője, Hayden Panettiere a jó szán- 
dékú szőke lányt, a The Pacific és a Mr. Ro- 
bot sztárja, Rami Malek pedig a házigazdát 
játssza, de természetesen van egy pszeudo- 


új 


nimfomániás szépségkirálynőnk, egy bátor 
macsónk és egy végtelenül idegesítő picso- 
gó csajunk is, akit a második végigjátszásnál 
direkt megöltem. Megérdemelte, majd meg- 
látjátok. A remek színészi játék miatt már az 
első pár fejezetben világossá válnak az erő- 
viszonyok, mindenki kiválaszthatja a kedven- 
ceit, akiket mindenképpen életben akar tar- 
tani. A karakterekkel összekapcsoló emoci- 
onális alapok megteremtésében az is nagy 
segítség, hogy az Until Dawnban mutatkozik 
meg az egyik legtökéletesebb mo-cap, amit 
videojátékban láttam. A színészek nemcsak 
tökéletesen felismerhetők, de valódi érzel- 
mek tükröződnek az arcukon, és attól, hogy 
valóságosabbnak látjuk őket, a rájuk leselke- 
dő veszély is az lesz. 


MAJDNEM FILM, MAJDNEM JÁTÉK 
Ezzel a stílussal az a legnagyobb probléma, 
hogy általában maga a készítő sem tudja el- 
dönteni, filmet vagy játékot szeretne csinál- 
ni. A Beyondhoz képest az Until Dawn in- 
kább játék; lényegesen több az interakció és 
a döntéshelyzet, amivel maga a játékos viszi 
előre a cselekményt, nem csak megtűrt né- 
zőként leselkedik a kontroller mögül. A tör- 
ténetet tíz fejezetben meséli el a játék, ame- 


k. De tényleg ki 


lyeket egy-egy, eleinte meglehetősen 
érthetetlen terápiás kezelés választ el 
egymástól. Az Until Dawn akkor ke- 
rül legközelebb ahhoz, hogy lebont- 
sa a negyedik falat, amikor a Peter 
Stormare által életre keltett pszichi- 
áter különböző kérdésekkel bombáz 
egy titokzatos alakot - vagyis minket. 
Ekkor adott válaszaink hatással van- 
nak a játékmenetre, ami kifejezetten 
ötletes kis adalék. 

A legtöbbször gyönyörű környezet, a 
hibátlan bevilágítás, a meggyőző szí- 
nészi alakítások, a remek mo-cap és 
a kissé Resident Evil-szerű kamera- 
nézet majdnem tökéletes filmes ha- 
tást keltenek, viszont ezek miatt a 
kiemelkedően jól sikerült elemek mi- 
att még látványosabb, amikor vala- 
mi nem úgy sikerül, ahogy a készítők 
tervezték. Ez főleg az animációknál 
zavaró, amikor például a tökélete- 
sen kidolgozott karakter úgy emel 
fel egy lámpát, hogy az a fizika ösz- 
szes törvényét szembeköpi. Nem 
mintha sokat ismernék közülük. Ez a 
kis semmiség egy mezítlábas játék- 
ban fel sem tűnne, viszont a kont- 
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raszt miatt az ehhez hasonló animá- 
ciós botlások szúrják az ember sze- 
mét. Mindettől függetlenül az Until 
Dawn pont olyan szép, mint amit egy 
limitált játékmenettel bíró exkluzív 
címtől elvárunk, de mégsem ez a leg- 
kiemelkedőbb dolog benne. 


A PILLANGÓHATÁS 

Legtöbben csak annyit tudnak a pil- 
langóhatásról, amit a Jurassic Park- 
ban Dr. Ian Malcolm a Nublar-sziget 
felé igyekvő helikopteren elmagya- 
rázott. De az ide bőven elég is lesz. 
Az Until Dawnban minden apró dön- 
tésünknek súlya van; még a legje- 
lentéktelenebbnek tűnő beszélgetés 
során adott válaszunk is jó eséllyel 
visszatér, hogy két fejezettel később 
jókorát harapjon a sejhajunkba, mert 
a szereplők egymással való kapcso- 
latán is sok minden múlhat. A játék 
cselekménye egy sok ezer ágú fa, 
amely a játékos döntései alapján te- 
rebélyesedik tovább. A játékmenet 
során százával meghozott döntések 
mind hatással vannak a végkifejlet- 
re. Ezek között vannak a cselekmény 
szempontjából egyértelműen fonto- 
sak, ezeket a játék kis pillangókkal 
jelzi. Egy menüben végigkövethetjük 
az ok-okozati összefüggéseket, ami- 
től a játék végén ugyan egyértelmű- 
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I PREFER CHRIS 


A fejezetek között 


rmezzókban 
ilyen kérdésekre is Inod kell 
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ot s head back 
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! 


9 
I PREFER ASHLEY 


Will Byles kreatív rendező, Supermassive 


GameS: 


vé válik, hogy hol hibáztunk, viszont nagy- 
részt értelmét veszti az Until Dawn újra- 
játszása. A játék persze időről időre segít 
is egy kicsit a pályákon elszórt totemekkel, 
amelyek megmutatnak egy-egy kisebb je- 
lenetet az egyik lehetséges jövőből: figyel- 
meztethetnek a veszélyre, egy bajtárs el- 
vesztésére, vagy tanácsot adhatnak egyes 
szituációkban. 

Az Until Dawn játékmenete főleg a gyors 
döntéshozatalra és néhol az ügyességünkre 
épít. A területek felépítése lineáris, a külön- 
böző gyűjthető , nyomokon" és totemeken 
kívül igazából nincs más motivációnk a fel- 
fedezésre. Az irányítás könnyen megszok- 
ható, és a OTE-ket (guick time event) sem 
tolja túl a játék, viszont nem árt ügyesnek 
lenni, mert kedvenc karakterünk élete múl- 
hat egy-egy gombnyomáson. Igazságtalan- 
nak tűnhet, de - legyünk őszinték - az élet 
is az. Mindig nagyon örülök, amikor egy já- 
ték intelligens módon használja ki a hard- 
ver különleges funkcióit. A játékot akár a 
DualShock 4 ,mozgásérzékelős" rendsze- 
rével is irányíthatjuk, a giroszkópnak és a 
gyorsulásmérőnek a játékmenetben is van 
szerepe; amikor elbújunk egy karakterrel, 
teljesen mozdulatlanul kell maradnunk, ami 
az eszköz érzékenysége miatt különösen iz- 
galmas, és ezzel sokat tesz hozzá a feszült 
pillanatokhoz. 

Az Until Dawn az első végigjátszás s0- 

rán nagyon ügyesen tartja fenn a látszatot, 


hogy minden egyes cselekedetünk számít. 
Egyes fejezeteket újrajátszva viszont kide- 
rül, hogy néha nem dönthettünk volna más- 
képpen, mert szétesett volna a történet. A 
sztori érezhetően sok helyen áldozatul esett 
a játékmenetnek, és nagyrészt ennek kö- 
szönhetjük a rajta tátongó kisebb-nagyobb 
lyukakat, de ezek abszolút bocsánatos bű- 
nök; már a játék mögötti logikát sem volt 
egyszerű megérteni, összerakni pedig elké- 
pesztő munka lehetett. 


EZ MÉG CSAK A KEZDET 

A horrorfilmek vérlázítóan szubjektív 
toplistáján valahol a Cabin in the Woods 
környékén helyezném el az Until Dawnt; 
nincs meg benne a Ragyogásban látott- 
hoz hasonló, zseniálisan felépített karak- 
terkészlet, sem a 28 nappal később több 
szinten is hibátlan dramaturgiája, sem 
pedig a Shawn of the Dead egyedi hu- 
mora vagy éppen az Alien filmek ikoni- 
kus gonosza, de mégis működik. Az Until 
Dawn egy remek B film, ami véletlenül já- 
ték lett, és ami elől jóleső elégedettség- 
gel álltam fel, mert még a köztes botla- 
dozás ellenére is a saját két lábán áll a 
végén. Nagyon fontos lépés az ,interak- 
tív filmek" felé, és bár célját elérte, sze- 
retném azt hinni, hogy még mindig csak a 
stílusban rejlő potenciál felszínét kapar- 
gatja. Nagy dolgok jönnek még. 


Peter Stormare alakítása tényleg 
zseniális 


PACA 
MÁSVÉLEMÉNYE 


Én daevvel ellentétben alig nézek horrorfilme- 
ket, sem a belezős, sem a jumpscare-es irány 


jen sk össze b ta szenben, , 177 A BEYONDHOZ KÉPEST AZ UNTIL DAWN INKÁBB 
hiszi az előszobába akasztott kabátokról, hogy JÁTÉK; LÉNYEGESEN TÖBB BENNE AZ INTERAKCIÓ 
egy bohóc figyeli közülük álmát. Ezzel együtt ÉS A DÖNTÉSHELYZET, AMIVEL M AG A A J ÁTÉKOS 


viszont odavagyok a sorozatgyilkosos sztori- 


kért, ezért vártam nagyon az Until Dawnt (de VISZLELŐRE A CSELEKMÉNYT, NEM CSAK MEGTÜRT 
MSAT AR éy kéne s ré És ő NÉZŐKÉNT LESELKEDIK A KONTROLLER MÖGÜL 


repe ebben). A játék első egy-két órájában csak 
fogtam a fejem, megmosolyogtató volt látni, 
hogy a nagy faháztól távolabb eső vendégház- 
ban nincs áram, a hegyet egyedül sífelvonóval 
lehet megközelíteni, és minden apró ijesztést 
olyan hangokkal festettek alá a készítők, hogy 
annak ellenére, hogy tudtam, mi fog történni, 3 
azért ugrottam egyet a székben. Erre viszont 
szükség volt ahhoz, hogy egyrészt felvezessék a 
sztorit, másrészt belerázzák a játékost a játék fő 
hangulatába. E di E 
Mikor elkezdődtek a valódi izgalmak, már ai É 
teljesen át tudtam magam adni az élménynek, 
és csak az olyan hiányosságok zavartak, mint 
hogy hiába hallok sikítozást, és hiába kiált 4 
vissza az általam irányított karakter, hogy " sál v 
"jövök, megmentelek!", nem lehet futni. Az ilyen 
jeleneteknél ahelyett, hogy azon izgultam volna, 
megmentem-e az aktuális hullajelöltet, inkább 

dühös voltam karakteremre, és kiabáltam ma- 3 
gamban, hogy: , menjél már, menjél már!" hi 
Ettől eltekintve viszont - szerintem - aki látott 
már minden horrorfilmet, azért, aki meg még 
nem, azért fogja élvezni az Until Dawnt. És 
a kötelező vallomás: az első végigjátszásom 
során csak egy ember halt meg. Meg a leges- 
legvégén még három. Szemét játék. 


szt 
29. 
Li 
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"5 GEARS OF WAR: ULTIMATE EDITION 


. 1 


Eddig csak PC-n lehétett megküzdeni a 
nagyra nőtt Brumakkal 


ELEN PILLANATBAN OTT 

TART A JÁTÉKIPAR, HOGY 

HA VAKTÁBAN ELHAJÍTUNK 
EGY KAVICSOT, AZ NAGY VALÓ- 
SZÍNŰSÉGGEL EGY FELÚJÍTOTT 
JÁTÉK DOBOZÁT VERI LE A POLC- 
RÓL. A remastergeneráció gúnyne- 
vet joggal aggatták az életciklusuk ele- 
jén járó PlayStation 4 és Xbox One kon- 
zolokra, hiszen nem telik el úgy hónap, 
hogy ne jelenne meg egy-egy definitive/ 
remastered/ultimate edition valamelyik 
régebbi kedvencből, rosszabb esetben 
alig két-három éves játékokból. Hogy 
ez mely esetben tekinthető értékes erő- 
források pazarlásának, pénztárcánk el- 
len intézett alattomos támadásnak, és 
mikor nosztalgikus főhajtásként, a ra- 
jongók kiszolgálásaként, az bizony nem 
minden alkalommal egyértelmű. Persze 
az eddigi mélypontot jelentő Prototype- 
remastereknél gyakorlatilag bármi jobb 
ebben a témában, de szerencsére nem 
mindenki éri be azzal, hogy megnöveli a 
felbontást, aztán kész is a termék. 


A The Coalition (és a multiért felelős 
Splash Damage) vette a fáradságot, és 
nemcsak áttextúrázta az egy híján tíz- 
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GEARS OF WAR: 
ULTIM 


EDITIÓ 


éves Gears of Wart, hanem jócskán megnö- 
velte a látótávolságot, felturbózta a bevilá- 
gítást és a karaktermodelleket, továbbá az 
aprólékosan kidolgozott, részletgazdag hátte- 
rekkel együtt rengeteg izgalmas látnivalóval 
töltötte meg a képernyőt. A nagyjából másfél 
éves fejlesztési ciklus végeredménye egy első 
pillantásra frissnek ható játék, mintha eleve 
Xbox One-ra tervezték volna. Sokat profitál- 
tunk a stabil képfrissítési rátából (a kampány 
során 30, multiban 60 fps-en rögzítették 
a fejlesztők 1080p mellett), mert folyéko- 
nyabbnak érezzük a mozgást és a tűzhar- 
cot is. Nagyszerű demonstrációja az Unreal 
Engine 3 fejlődésének, s bár Xbox One-on is 
hatásos az átalakulás, valójában PC-n, Win- 
dows 10 alatt szembesülünk majd ténylege- 
sen azzal, hogy mit lehet még kihozni ebből 
a motorból. 


KATONAK VOLTUNK 

Szereplőinek személyiségfejlődését, dialó- 
gusainak mélységét tekintve sosem tarto- 
zott az élvonalba a sorozat, ám ez mostanra 
vált igazán szembetűnővé, amikor egyre in- 
kább túllépni látszik az ipar a kétdimenziós 
karaktereken és a sekélyes párbeszédeken. 
Marcus, Dom, Cole és Bair olyanok, mint- 

ha a 80-as, 90-es évek amerikai rajzfilmje- 
iből léptek volna elő: kemények, tökösek, és 


mindig készek egy tréfásnak szánt megjegy- 
zésre. A karaktereket valamennyire árnya- 
ló drámai pillanatokra csak a későbbi epi- 
zódokban kerül sor, az első részben egysze- 
rűen belökik a játékost egy régóta húzódó 
konfliktus (a föld alól érkező locusthordával 
szemben vesztésre áll a Sera bolygón élő 
emberiség) kellős közepébe, ahol aztán 8-10 
órán keresztül elfoglalhatja magát. Hogy mi- 
vel? Leginkább fedezékként szolgáló terep- 
tárgyak mögül megeresztett lövésekkel, ami 
nemcsak a széria védjegyévé vált az évek s0- 
rán, hanem számos utánzót is megihletett. 
A könnyen tanulható intuitív vezérlésnek kö- 
szönhetően a kezdők is hamar megbarát- 
koznak a rendszerrel, ami a pályadizájnnak 
köszönhetően általában lehetőséget ad ar- 
ra, hogy hosszan elhúzódó lövésváltások he- 
yett a fedezékeket megkerülve támadjuk ol- 
dalba az ellenséget. Természetesen ez akkor 
teljesedhet ki igazán, ha a gyakran hibázó 

I helyett egy másik játékos társaságában 
vágunk neki a kampánynak. Igazán sajná- 
atos, hogy ehhez a részhez nem nyúlt hoz- 
zá Rod Fergusson csapata, miáltal továbbra 
is hajlamosak gép vezérelte társaink a halá- 
ukba rohanni (szerencsére fel lehet segíte- 
ni őket, még ha nem is viszonozzák a kedves- 
séget), figyelmen kívül hagyják a Tac/Com- 
rendszeren keresztül kapott pofonegyszerű 


. Már a kezdő helyszínen ámulatba 
a esünk a grafikai fejlődés láttán 


Rod Fergusson stűdlővezető, The Coallitlon: 


utasításokat (Támadj! Tüzet szüntess! Gyü- 
lekezz!), extrém esetekben pedig messze mö- 
göttünk lemaradnak, mert épp nincs jobb 
dolguk annál, mint hogy körbe-körbe fus- 
sanak egyetlen négyzetméteren. Értem én, 
hogy a régi élményt szerették volna vissza- 
adni a srácok, de jobb lett volna kihagyni a 
képletből a hajdani hibákat. 

Társaságban viszont nem lesz ilyen gondunk, 
Baird és Cole esetleges bénázása (ebben a 
részben egyébként is csak másodhegedűsök) 
sem zavar sok vizet. A most már drop in/drop 
out elven működő coop még mindig remek él- 
mény. A Lancer húsba vágó láncfűrészének 
nedves fröcsögés kíséretében felcsendülő vi- 
sítása, a Gnasher közeli lövésétől cafatokra 
robbanó testek látványa, a Hammer of Dawn 
lángcsóvája, a berobbantott locustüregek ré- 
vén csírájában elfojtott rajtaütések kellemes 
emlékeket idéznek a nosztalgiázni vágyó ra- 
jongóban. Aki - mint jómagam is - hajlamos 
megfeledkezni arról, milyen hamar válhat mo- 
notonná locustok százainak lemészárlása. A 
megszokott rutintól csak kevés alkalommal té- 
rünk el. Például akkor, amikor egy berserkert 
ki kell csalogatnunk a napfényre, hogy a Ham- 
mer of Dawn műholdas fegyverrendszer se- 
gítségével elintézzük, de említhetném még a 
Pitch Black film ihlette éjszakai kergetőzést is 
a rajokban támadó kryllekkel. 

A bőkezűen adagolt átvezető videók - ezeket 
is újraforgatták - ellenére nem kapunk átfogó 
képet a történetből, a háború okáról és ma- 
gukról a szereplőkről. De hogy mégse legyünk 
kénytelenek teljesen a sötétben tapogatóz- 


ni, egy vadonatúj intró, valamint a dögcédulák 
gyűjtésével feloldható képregények segítenek 
eligazodni a világban. 


DARALOBAN 

Kardinális kérdés egy multiplayer komponens- 
sel rendelkező játéknál, hogy a matchmaking 
úgy funkcionáljon, ahogy azt elvárnánk. Je- 
len esetben körülbelül fél perc alatt csatlakoz- 
hatunk a mások által indított mérkőzésekhez, 
de akkor sem tart sokkal tovább a folyamat, 
ha magunk látjuk el a host szerepét. Nyilvános 
és zárt (kizárólag a barátainkkal lebonyolí- 
tott) online összecsapásokban vehetünk részt, 
de LAN-támogatást is kapott a játék, mert a 
Microsoft szeretné, ha e-sport-eseményeken 
is szerephez jutna a jövőben. A csapatmun- 
kára épülő játékmódok - Team Deathmach, 
King of the Hill, Blitz, Warzone, Assasination 
stb. - felülreprezentáltsága okán akár még le- 
het is valami ebből az elképzelésből. Ugyan- 
csak e célt szolgálja, hogy mindenki egyenlő 
esélyekkel fut neki az összecsapásoknak, nin- 
csenek perkek, loadoutok, nem számít, ki mi- 
lyen szintű. 

Összesen 19--1 multiplayertérképet vehetünk 
birtokba, amelyeken már nem válik be a kam- 
pány során alkalmazott taktika, miszerint: sze- 
relmesen hozzásimulunk az előttünk magaso- 
dó fedezékhez, mert a teszetosza MI-vel el- 
lentétben az emberi játékosok pillanatok alatt 
oldalba támadnak, esetleg mögénk kerül- 

ve a hátunkra tapasztanak egy gránátot. En- 
nél megalázóbb nincs is. Használjuk ki tehát 

a fedezékeket, de ne időzzünk sokáig egy he- 


Marcus, Cole, Dom és Baird 


Man gy 


! Évtizedes játék- 
§ dizájn újracsomagol- 
va, minden előnyével 

és hátrányával. 


lyen, hacsak nem kívánjuk az ellensé- 
ges mesterlövész statisztikáját javíta- 
ni. A sörétesről pedig sose mondjunk 
le egy egzotikusabb flinta kedvéért, 
mert közelharcban nincs annál hatáso- 
sabb. Egyébként a vadonatúj Gnasher 
Execution játékmódot (2v2) kifeje- 
zetten a roppant népszerű shotgunra 
komponálta a Gears-közösség. A ma- 
gam részéről nem találtam túlzottan 
szórakoztatónak a respawn lehetősé- 
ge nélküli párbajokat, mert egy-egy 
menet rövidebb ideig tart, mint a fel- 
készülés maga. Amellett a vadonatúj 
Boxes térkép olyan aprócska, hogy ker- 
getőzni sem igazán lehet rajta. 


v í91 / 

Ha még sosem látogattál el Sera vi- 
lágára, és nem játszottad rongyosra 
X360-on vagy PC-n, akkor nem érde- 
mes hosszan őrlődni, mert egy korrekt 
és tartalmas shootert kapsz viszony- 
lag kedvező áron. Sőt, ha minden a 
Microsoft tervei szerint alakul, digitá- 
lis formában a tiéd lehet a két folyta- 
tás és az előzmény is, amint hivatalo- 
san elrajtol a visszafelé kompatibilitás 
Xbox One-on. Ennél jobb lehetőséged 
nem nagyon lesz arra, hogy felzárkózz 
a Gears of War 4 megjelenéséig. Min- 
denki másnak viszont már érdemes 
mérlegelnie, mennyit ér meg egy régi 
kedvenc felújított kiadása. 


45 


Teszt 


DISNEY INFINITY 3.0 


DISNEY INFINITY 3.0 


Kár, hogy már ismerjük az 
összecsapás végét 
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VIDEOJÁTÉKON KERESZTÜL 

ÉLETRE KELTHETŐ GYŰJTÖGE- 

TŐS FIGURÁK (TOYS-TO-LIFE) 
VERSENGÉSE CSAK FOKOZÓDIK ÉS 
FOKOZÓDIK, MINT A NEMZETKÖZI 
HELYZET. Az Activision korábban egyed- 
uralkodó Skylanders sorozata mellett im- 
már a harmadik résszel tér vissza a Dis- 
ney Infinity, a Marvel- és Pixar-karakterek 
mellett jól ismert Disney-mesehősök mel- 
lé besorolva a Star Wars szereplőit is - de 
új versenyzőként már melegít, és hama- 
rosan ringbe száll a LEGO Dimensions, a 
Warner színeiben. Nem csoda, a gyerekek 
zabálják a műfajt, a kiadók pedig alig tud- 
ják hová tenni azt a rengeteg pénzt, amit 
ezek a fröccsöntött vack... bűbájos kis figu- 
rák hoznak a konyhára. Az alapjáték vagy 
akár a starter pack ugyanis csak beetetés, 
mert ugyan az ahhoz kapott játék, talap- 
zat, két figura és a Twilight of the Republic 
kampányt rejtő , világkocka" elég ahhoz, 
hogy belevessük magunkat az események- 
be, ez csupán a jéghegy csúcsa. Nincs ba- 
jom Ahsoka Tanóval, Anakin Skywalkerrel 
pedig aztán még kevésbé (őket 
kapjuk ugyanis a kezdő készlet- 
tel - idén három figura helyett 
csak kettőt), de lássuk be, ha 
van lehetőség Darth Vaderrel, 
Luke Skywalkerrel vagy Han 
Solóval nekimenni a kampány- 
nak, akkor azért elgondolkodik 
az ember, hogy visszatolasson 
a boltba még néhány figurá- 
ért. És aztán... nincs megállás 


Akkor már vegyük meg a Rise Against The 
Empire játékszettet is, esetleg Leia herceg- 
nő mellé Han Solót is, hogy ne legyen ma- 
gányos (Han Solónak pedig Csubakkát, 
hogy ő se). De hacsak nem abban az irigy- 
lésre méltó anyagi helyzetben vagyunk, 
mint amit Karácson Tamás (művésznevén 
Fluor) festett meg egy örökbecsű költemé- 
nyében, azaz. 


..nem árt kicsit lassítani. Ezzel persze nincs 
gond, akkor csinálna valamit nagyon rosz- 
szul a Disney, ha az ember nem érezne fo- 
lyamatos ingerenciát a gyűjtemény bő- 
vítésére. Fontos szempont viszont, hogy 

a Twilight of the Republic kampány tel- 
jesen bejárható a kapott két új karakter- 
rel is, nincsenek olyan karakterspecifikus 
sztorihelyszínek, amiket csak új figu- 

rák megvásárlásával lehet megnézni. (Ezt 
egyébként a Skylanders évek óta üdítő- 

en arcpirító módon kezeli, tuti, hogy a 
SuperChargersben is el fogják játszani a jól 
ismert , Ja, ez a folyosó, itt? Ezt majd meg- 
nézed fél év múlva, amikor kiadjuk azt a fi- 
gurát is, amivel bemehetsz, addig vedd 
meg a többit." módszert.) Playsetként néz- 
ve a Twilight of the Republic izgalmasabb 
és változatosabb, mint bármi a Disney 
Infinity 2.0-ban. Négy-öt óra nagyobbacs- 
káknak, sokkal több a gyerekecskéknek, ha 
pedig valaki minden apróságot kimaxolna, 
az végképp rengeteget elmolyolhat ve- 

le, mert jól összerakott, változatos játék- 


elemeket (akció, podracing, repülés, ugra- 
bugra) és helyszíneket (Geonosis, Tatooine, 
Coruscant, Naboo) sorakoztat fel. 


Az új rész Toy Box módjában természete- 
sen megkötés nélkül használhatók és vari- 
álhatók a korábbi epizódok idején behozott 
karakterek is, illetve a hamarosan érkező 
újak - és ha valahol, akkor ezen a fronton 
bitang erős a Disney. Bár eleve megvannak 
a maga ikonikus karakterei, akár élősze- 
replős, akár rajzfilmjeiből, a Pixar, Marvel 
és Star Wars multiverzumok beemelésé- 
vel most villantja meg csak igazán a benne 
rejlő potenciált a Disney Infinity. Aki a 30 
verzióval lép be a tutiba, az minden koráb- 
bi tartalmat és kiegészítőt megvehet mel- 
lé, és mivel mostanra már tényleg iszonya- 
tos mennyiségű karakter áll rendelkezésre, 
bőven válogathat. Ráadásul amellett, hogy 
a Toy Box módban a leghajmeresztőbb pá- 
rosításokba is lazán bele lehet futni (HP- 
nek szerintem érdekes elmélete lehet egy 
esetleges Darth Vader-Hulk örökrangadó 
végeredményéről), érkeznek új kiegészí- 
tők a ,régieknek" is. Jön például hamaro- 
san a Marvel Battlegrounds névre keresz- 
telt játékszett, amiben a Disney Infinity 
2.0 összes Marvel-karaktere használha- 

tó lesz, a hamarosan érkező újakkal, példá- 
ul Ultronnal együtt - ez egyébként négyfős 
osztott képernyős mókát ígér, bár rejtély, 
hogy hova lehet majd annyi figurát felpa- 
kolni. De jön Agymanók játékszett, Olaf a 


Jégvarázsból, Mulan a... Mulanból, és sok 
egyéb mellett egészen 2016-ig elnézve ér- 
kezik majd a Disney tavaszi nagy dobása is, 
a Zootropolis - Állati nagy balhé. És ahogy 
a figurák műszakon túl békésen megfér- 
nek egy dobozban, a játékban is lazán össze- 
ereszthetők lesznek. 


APUUUU, LÉGYSZII 

Visszatérve a Disney Infinity 3.0-ra, a leg- 
kellemesebb meglepetés a remekül tovább- 
gondolt harcrendszer - ez egyébként a Ninja 
Theory csapatának köszönhető, akik olyan 
címekkel a hátuk mögött, mint például a 
DmC: Devil May Cry, fél kézzel helyrerán- 
tották a korábban kissé suta összecsapáso- 
kat. Legyünk igazságosak, az Infinity 2.0- 
ban már így is nagy volt a fejlődés az első 
részhez képest, de most folyamatosabb, át- 
láthatóbb a harc, ezzel együtt több lehető- 
séget és felfedezni valót tartogat. Néhány 
szót muszáj ejteni a továbbfejlesztett Toy 
Box módról is, főleg azért, mert ugyan az új 
építési lehetőségeket csak a játékosok tö- 
redéke fogja használni, az eredményét min- 


denki kipróbálhatja. Mindig is őszinte cso- 
dálattal (és értetlenséggel) néztem azokat a 
mágusokat, akik a különféle építős játékok- 
ban, Minecraftban, Little Big Planetben vagy 
épp a Project Sparkban képesek észbontó- 
an komplex dolgokat megtervezni, majd ösz- 
szerakni - most is nyugodt szívvel várhatjuk, 
hogy mivel lepnek meg minket. Addig is ele- 
ve rengeteg aktivitással van megtömve az 

új Toy Box, úgyhogy laza csatangolásra vég- 
re tökéletesen alkalmas, és nem csak egy ok- 
tató mód egy olyan funkcióhoz, amit (sokan) 
úgysem használunk majd. 


APU, LÉGYSZILÉGYSZILÉGYSZII 

A Disney Infinity 3.0 az előző részhez képest 
minden lehetséges szempontból rengete- 
get fejlődött. Persze bőven lenne még hova, 
de már most is biztos bázis, amely a renge- 
teg beszerezhető alkatrésszel olyan játék- 

ká szabható, amilyet csak szeretnénk. Az el- 
ső Star Wars kampány kellemes meglepe- 
tés volt, remélhetőleg a többi sem okoz majd 


csalódást. 


J J NÉGY-ÖT ÓRA NAGYOBBACSKÁKNAK, 
SOKKAL TÖBB A GYEREKECSKÉKNEK, 
HA PEDIG VALAKI MINDEN APRÓSÁGOT 
KIMAXOLNA, AZ VEGKEPP RENGETEGET 
ELMOLYOLHAT VELE 


A LÉNYEG AKKOR IS: STAR WARS 


Hiába szól a Disney Infinity 3.0 négy univerzumróől, lássuk be, hogy 

og most akkor is a St ars. Játékszettek tekintetében már 

elérhető az előzményfilmek és A klónok háborúja sorozat körében 
ival, szeptember 

kywalkerrel és 

5 kampányhoz - végre 

zó csomagolásban. Ev végén termész n lesz majd The Force 

Awakens szett is az új film világában, Fin és Rey karakterével. A szet 

teken kívül vagy most, vagy majd hamarosan megvásárolható figura 

Yoda, Obi-Wan, Han Solo ewbacca, Darth Vader és Darth Maul 

a filmekből, illetve Ezra, Kanan, Sabine és Zeb a Star Wars Lázadók 

sorozatból. Boba Fett egyelőre csak egy PlayStation-exkluzív csomag- 

ban kapható, de később önálló karakterként is megvásárolható lesz 


a leér 


mozgó Twilight of the Republic Anakinnal és Ah 
végén pedig jön a Rise Against the Empire Lul 
Leiával. Képességkorongok már elérhetők 


átláts 


Végre megtudjuk, 
ki lőtt először 


Béna filmes játékok 
helyett mindenből 

jöjjön inkább Disney 
Infinity játékszett! 


Teszt 


Akkor jegyeket, 
:bérleteket kérek! 
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SZOMBI 


ZTRIPTÍZBÁR A SOHÓBAN, 

MÁR NEM ÁLMODUNK, REGENT 

STREETI ÜZLETEK, VÉGLEG EL- 
HAGYUNK. Nem látunk már, Mary Ann, 
többé sohasem, Nelson admirális úr, fény- 
képed elviszem. Dúdolgatom magamban a 
régi slágert, miközben az első élőhalott fel- 
bukkan a sarkon. Szitáló eső, a hajam még 
mindig tart. Tudom, hogy mit várhatok, hi- 
szen 2012 utolsó napjaiban én teszteltem 
az akkori világvégét hirdető Wii U-címet, 
amihez a Ubisoft nagy reményeket fűzött, 
ahogy nyilván a Nintendo is a hardverhez. 
Bármekkora bukás volt (és még az apo- 
kalipszis is elmaradt), meg kell hagyni, a 
mai napig örömmel emlékszem a ZombiU- 
ra. Mert egyedi volt, ötletes, újszerű, egy 
platformexkluzív cím minden jó tulajdon- 
ságát hordozva. Aztán most megpróbálták 
minimalizálni a veszteségeket, és unifor- 
mizálva minden platformra, vizuálisan ki- 
csit feltuningolva újra kiadni immár Zom- 
bi néven, így egy kasztrált, kissé erőtlen 
port legalább elérheti a tömegeket. Vala- 
mit valamiért. 


Akik ismerik a játékot, azoknak a sztori 
adott, akik nem, azoknak sem kell majd s0- 
kat bajlódniuk azzal, hogy megértsék, mi 
történik, mert a Ubisoft nem bonyolítot- 

ta túl a kérdést. Általában amúgy sem tud- 
juk, miért kelnek életre a holtak, egyszerű- 
en csak ütik az ajtót, harapják az embert, 
csoszognak a pázsiton, letapossák a büdös- 
két. Annyival közelebbi az élmény, hogy a 
helyszín London, erősen apokalipszis utá- 
ni helyzetben (á la 28 nappal később), egy 
túlélőt alakítunk, akit a város kamerarend- 
szerét hackelgető úgynevezett prepper 
(vagyis túlélő) igyekszik a távolból peszt- 
rálni, hogy bebizonyítsa, a 2012-es világvé- 
ge bekövetkezése után is túl lehet élni, ha 
elég tökösek vagyunk. Persze idővel azért 
több szál is megmozdul a sztoriban, de 
alapvetően a túlélésről van szó. Keress kul- 
csot, szerezz fegyvert, benzint, ételt, segíts 
ennek, juss el egyik pontból a másikba, és 
lehetőleg ne halj meg. Mert ha igen, akkor 
vége van. Nincs újratöltés, egy új karak- 

ter lép a képbe, akinek ismét fel kell tölte- 


Pedig pont az a lényeg, hogy 
bármit csinálok, nem mozoghat 


ni a táskáját, megkeresni az előző (immár 
zombi) szereplőt, elvenni a lootot, tovább 
keresni a kiutat London poklából, Illetve 
nehéz fokozaton a halál permanens, nyil- 
ván a valódi prepperjelöltek ezzel kínozzák 
majd magukat. Kevés lőszer, kevés egész- 
ségcsomag, sok és erős zombi, valódi túl- 
élő-horror, amit a stílus szerelmesei köny- 
nyedén imádhatnak, És mielőtt elkezdenék 
panaszkodni, szögezzük le gyorsan: ez a já- 
ték nagyon jó, csak éppen nem így kellett 
volna elhozni szélesebb tömegeknek. Mon- 
dom, miért. 


Az eredeti WijU változat nem volt szép, 
cserébe egy csomó érdekességgel lenyű- 
gözött minket. Ott volt a kontrollernek kö- 
szönhető második képernyő, a szintén azon 
történő szkennelés (tárgyakat lehetett így 
keresni a látóhatáron, vagy ellenfeleket 
megjelölni, hogy lássuk mozgásukat), ami 
ugyan megakasztotta a játékmenet pörgé- 
sét, de nagyon hangulatos volt. Vagy éppen 
a zseniális többjátékos mód; egyrészt egy- 


Itt egy fejlövéssel ném vagyok 


kisegítve 


más kampányaiban is lehetett üzeneteket 
tagyni vagy éppen élőhalottként betörni, de 
külön játékmód is volt, amelyben egy túlélő 
küzdött a játékmester ellen, aki a kontroller 
képernyőjén rakta le a zombikat. Nos, az itt 
eírtakból nem maradt meg semmi az új ge- 
terációs változatban. Van kampány, örülj ne- 
ki, kisfiam. Kicsit szebb lett minden, feljebb 
túzták a textúrákat, normalizálták az fps- 
számot, cserébe kasztrálták a játék összes 
olyan elemét, amitől WiiU-n valóban egye- 

di volt. Most minden másodképernyős akti- 
vitás (térkép, hátizsákunk, a raktározásra al- 
kalmas ládákban böngészés, mozgásérzéke- 
lős radar, szkennelés) a főképernyőn zajlik, 
miközben az élet nem áll meg, tehát eléggé 
sietni kell, nem az a kényelmes Resident Evil- 
féle lomha pakolgatás vár minket. Nincs ez- 
zel baj, de a régi megoldás sokkal hangulato- 
sabb volt, ráadásul PC-n bugos az egész ke- 
zelése, több fórumon is olvastam erről. Mivel 
én PlayStation 4-en játszottam a Zombi- 
val, megkértem RG-t, hogy próbálja ki az él- 
ményt; neki nem volt különösebb baja vele, 
de azért megjegyezte, hogy minden annyi- 

ra fapados, szinte érezni a világvégét még a 
menürendszerben is. Konzolon annyira nem 
vészes az irányítás, bugokkal sem nagyon ta- 
lálkoztam, miközben ordít az egészről, hogy 
a Ubisoft egyáltalán nem vette komolyan a 
jelenlegi generációra húzott portot, csak kí- 
váncsi volt arra, mennyi aprót lehet még a 


persely aljából kikotorni, ha a magamfajta 
zombifanatikusok WiiuU nélkül akarják átélni 
az egyébként zseniális játék élményét. 
GOODBYE, LONDON! 

Nagyon szomorú, hogy megint egy zseniális 
ötlet középszerű megvalósításáról kell írnom, 
főleg a műfaj elvakult szerelmeseként. Szerin- 
tem a Zombi egy nagyon jól eltalált játék; ha 
egy teljesen újragondolt remake lenne, a je- 
lenlegi generációra álmodva, kicsit több kre- 
ativitással és a többjátékos módra is tekin- 
tettel, akkor legendás is lehetne. A manapság 
teljesen fókuszát vesztett Resident Evil széri- 
át olyan könnyedén alázná túlélő-horror mi- 
voltában, hogy a Capcom összes nyakkendőse 
zavartan rugdosná a kavicsokat a hátsó ud- 
varon. De ez így kevés. A manapság túlfeszí- 
tett HD remake-láz ne menjen már el abba az 
irányba, hogy kevesebbet adunk kicsit szeb- 
ben, hogy már meg sem próbáljuk megőriz- 
ni egy játék sajátosságait, és a PC-sekre ilyen 
magasról teszünk. Nem vagyok idealista, tu- 
dom, mit érdemes csinálni a mai játékpiacon, 
de ha a Zombi most megkapta volna azt a ki- 
vitelezést, amit érdemelne, egy új sikerszé- 

ria születéséről számolhatnék be nektek. Így 
csak kérni tudlak titeket arra, hogy próbál- 
játok ki ezt a játékot, látni fogjátok, mekkora 
kapufát rúgott ismét az ipar. És hogy milyen 
csodás gól lehetett volna ebből. 


o 


9 J ÁLTALÁBAN AMÚGY SEM TUDJU 
KELNEK ÉLETRE A HOLTAK, EGYS 
CSAK ÜTIK AZ AJTÓT, KE A DANI AZ 


De vajon ki lazítottaámeg a 
nyakkendőjét? 


Ez nem a zen 
pillanatok egyike 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 
E7300 2.6 GHzZ/AMD Athlon II X2240 
2,8 GHz; 4 GB RAM; Nvidia GeForce GTS 
450/AMD Radeon HD5770 1 GB VRAM; 
25 GB HDD 


Egy sóhajnyi tej még § 
kellene a teába. 


Teszt 


DISHONORED: DEFINITIVE EDITION 


Magasabb felbontás, élesebb textúrák, jobb bevilágítás, 
lágyabb árnyékok... mindezt láttuk már PC-n 


Corvóból szívtelen gyilkost, észrevehetetlen szellemet 


ürtásstáten korábbi, lát Fi AZ 
vagy a kettő:közötti á tmenetet fatadtatánkk Daud történetében korábban nem látott helyszíneket keresünk fel 


miközben hasznát vesszük az új eszközöknek és képességeknel 


szá 


Akcióban a rettegett 
tallboy-ok 


Minden mechanikus és elektromos 
védelmi eszköz lelke a bálnaolaj 


DISHONORED: 


EFINITIÍVE EDIÍTION 


ATEGÓRIÁJÁNAK EGYIK LEG- 
IC essssaénr A KEVERT MŰ- 

FAJÚ DISHONORED TÖBB VÉ- 
GIGJÁTSZÁSRA IS ÉRDEMES, DE 
VAJON HELYES DÖNTÉS-E ISMÉT 
MEGNYITNUNK ELŐTTE A PÉNZTÁR- 
CÁNKAT? E kérdés minden játék kapcsán 
felmerül, amelyik hosszabb-rövidebb idő 
elteltével a konzolok legújabb nemzedékén 
is bemutatkozik, persze csak azt követően, 
hogy az előzőn már learatta jól megérde- 
melt babérjait. 


Tisztázzuk már az elején, az Arkane 
Studios szóban forgó alkotása nem 
remaster, legalábbis nem abban az érte- 
lemben, ahogy a szintén ebben a lapszám- 
ban bemutatott Gears of War: Ultimate 
Edition kapcsán használjuk a kifejezést. 
Mindössze három év telt el az első kiadás 
megjelenése óta, tehát radikális változás- 
ra nem is számítottunk. Már csak annak 
okán sem, hogy a Dishonored grafikusai 
eleve stilizált, festményszerű képi világot 
alkottak meg már-már karikatúrába haj- 
ló karaktermodellekkel és rengeteg pasz- 
tellszín felhasználásával. Ennek hátulütője- 
ként a fotórealizmus hívei már hajdanán is 
csúnyácskának tartották, cserébe viszont 
jobban viseli az évek múlását, mintha tö- 
kéletes élethűségre törekedett volna. Ergo 
épp ugyanolyan benyomást kelt most, mint 
2012-ben, mivel csupán a felbontás lett 
nagyobb, a textúrák élesebbek, az árnyé- 
kok lágyabbak, a színek teltebbek. PS4- 
en és Xbox One-on körülbelül olyan lát- 
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ványt nyújt, mint a korosabb PC-s változat, 
viszont csupán 30 képkockát frissít má- 
sodpercenként. Ezen viszont már magam 
is megütköztem, hiszen a Dishonorednél 
részletgazdagabb, nagyobb területet, több 
NPC-t kezelő játékokból is sikerült már a 
dupláját kisajtolni, most meg nem egy al- 
kalommal indokolatlan fps-dropok borzol- 
ják a kedélyeket. És még a töltési idő sem 
lett rövidebb. 


Tartalmát illetően a Definitive Edition sem- 
miben sem tér el az év játéka kiadás- 

tól, magyarán az alapjátékon felül a válo- 
gatott kihívásokat tartogató Dunwall Ci- 

ty Trials, valamint a császárnő gyilkosának 
kanosszajárását feldolgozó Knife of Dunwall 
és a The Brigmore Witches DLC-ket fog- 
lalja magába a különféle előrendelői extrá- 
kat egyetlen csomagba összegyűjtő Void 
Walkers Arsenalal egyetemben. Jól gon- 
doljátok meg, zsebre vágjátok-e a nagylel- 
kű adományt, mert a hirtelen jött pénz és 

a jótékony hatásai miatt kedvelt számos 
csontfaragvány felborítja az érzékeny játék- 
egyensúlyt, és túlzott mértékben megköny- 
nyíti dolgunkat a kezdeti szakaszban. Mie- 
lőtt azonban egyáltalán kísértésbe eshet- 
nénk, még megtapasztaljuk bőrünkön, hogy 
mivel is jár, ha valaki a megfelelő időben tar- 
tózkodik rossz helyen. Felségárulással, gyil- 
kossággal vádolnak, tömlöcbe vetnek, ám ki- 
végzésünk előtt egy maroknyi royalista meg- 
teremti a szökés feltételeit, s ezáltal a nemes 
bosszú lehetőségét. A játék során fokoza- 
tosan ismerkedünk a Dishonored mechaniz- 


musaival, elsajátítjuk a lopakodás, a csendes 
gyilkolás (vagy kábítás) módszereit, a kard- 
vívás mikéntjét, a kézi számszeríj és a ko- 
vás pisztoly használati módját, nem sokkal 
később pedig az enigmatikus Kívülálló ré- 
vén természetfeletti képességekre is szert 
teszünk. Egyebek mellett teleportálhatunk, 
patkányokat idézhetünk, megállíthatjuk az 
időt, vagy birtokba vehetjük az élők testét. 
Kedvünkre válogathatunk a rendelkezésünk- 
re álló módszerekben, és tényleg csak a mi 
döntésünkön múlik, hogy ellenségeink vér- 
be fagyott tetemeit magunk mögött hagyva 
jutunk el a végkifejletig, vagy irgalmas sza- 
maritánus módjára sem civilt, sem bűnözőt, 
sem őrt nem bántunk, de még azok életét 
sem oltjuk ki, akik a vesztünkre törtek. 
Három év elteltével semmit sem vesztett 
vonzerejéből a játék, az első kiadásénál ala- 
csonyabb pontszám elsősorban annak szól, 
hogy a kötelező minimumon felül semmi- 
lyen erőfeszítést nem tettek a készítők an- 
nak érdekében, hogy termékük rászolgáljon 
a Definitive Edition megnevezésre. 
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Teszt 


TRINE 3: THE ARTIFACTS OF POWER 


TRINE 3: THE 
ARTIFACTS OF POWER 


VOLT EGYSZER EGY FINN FEJ- 

LESZTŐCSAPAT, ÚGY HÍV- 
TÁK, HOGY FROZENBYTE. Ennek a 
Frozenbyte-nak remek játékai voltak, me- 
lyek egy varázslatos, 2D-s mesevilág- 
ban játszódtak három főszereplővel és a 
Trine nevű csodatárggyal. Igen ám, de a 
Frozenbyte úgy döntött, hogy a harmadik 
Trine játék immár 3D-s lesz, ez viszont túl 
nagy falatnak bizonyult a stúdió számá- 
ra. Mertek nagyot álmodni? Vagy csak el- 
bízták magukat? Akárhogy is legyen, a ra- 
jongókon csattant az ostor. Lássuk, miről is 
van szó pontosan. 


Eve: VOLT, HOL NEM VOLT, 


A tettre kész trió, Zoya, Pontius és Ama- 
deus ismét összeáll, hogy rendet tegyen 

a mesevilágban, és legyőzze az aktuális 
főgonoszt. A korábbi részektől eltérően a 
pontgyűjtést ezúttal nem karakterfejlesz- 
tésre, hanem új pályák feloldására hasz- 
nálhatjuk. Éppen ezért mindenkit előre fi- 
gyelmeztetek, hogyha kiszúr valahol egy le- 
begő, aranyszínű minipiramist, 
azt minden áron szerezze meg, 
különben úgy jár, mint én: az 
utolsó pályára nem gyűlik ösz- 
sze elég pont, ezért a koráb- 
biakon kell keresgélni... Trine- 
veteránok már kikövetkeztet- 
hették, hogy ha a pontokat 
pályákra kell költenünk, ak- 
kor bizony nincs túl sok fejlő- 
dési lehetőség, már ami ka- 


Az eddigiektől eltérően egy társasjátéktábla-szerű 
előszobában választhatunk a pályák közül 
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raktereink képességeit illeti. És valóban, a 
The Artifacts of Powerben nem lesz olyan 
habzsi-dőzsi, mint a korábbi részekben, ho- 
zott anyagból kell boldogulnunk. 

Zoya továbbra is tud nyilakat lőni (céloz- 

ni azonban csak horizontálisan képes, le- 
föl nem, azt automatikusan végzi a játék), 
valamint ide-oda lengedezni, plusz kis, ki- 
lőhető kampójával most már tereptárgya- 
kat is megragadhat, mozgásba hozhat, el- 
húzhat. Pontius már nem képes pallót va- 
rázsolni, csak dobozt, abból is csak egyet, 
ezt viszont elemi erővel a földhöz vághat- 
ja, így okozva gyors elmúlást a rosszaknak 
(meg persze lebegtethet lebegtetni való- 
kat). Amadeus képességei közt maradt a jó 
öreg karddal támadás, pajzzsal védekezés, 
de tud még rohamozni, illetve ugrás közben 
földbe csapódni, valamint siklópajzsozni is, 
ami annyit tesz, hogy ha leugrik egy magas 
pontról, a pajzsot feje fölé tartva siklik a le- 
vegőben. Tudom, ez fura, bevallom, a fiziká- 
ját én sem értem, de hát ez egy mesevilág, 
tudjuk le ennyivel. Ezeken felül mindhárom 
karakter osztozik egy új képességen: két, 
egymáshoz közel lévő falon felfelé ugrálva 
tudnak haladni. 

No és ami meglepett kissé, hogy ezúttal 
három ugyanolyan karaktert is a képernyő- 
re varázsolhatunk, ha a játék legjobb ré- 
szét, a kooperatív módot csapatjuk. Ennek 
akkor lenne értelme, ha összesen kilencen 
lehetne egyszerre játszani, de a kooperatív 
kalandok továbbra is csak három fő szá- 
mára elérhetőek. És még egy apróbb bibi 
az együttműködő játékkal: a kamera elég 


kaotikusan mozog, gyakran szereplők esnek 
ki a képből, és időnként meg is halnak. Ez a 
háromdésítés átka... 


Apropó három dimenzió. A játék legjob- 
ban várt újítása a 3D volt, mivel a koráb- 
bi részek ,csak" 2D-t használtak. Az már 

a bejelentéskor közzétett videón is lát- 
szott, hogy a grafika ismét csodás lesz, a 
térbeli mozgás pedig sokat ígért: új ügyes- 
ségi platformer részeket és a térérzéke- 
lésen alapuló fejtörőket. A végeredmény 
viszont felemás: a grafika tényleg elbűvö- 
lő, az ügyességi részek viszont idegesítő- 
ek (tudniillik nem látunk rendesen a térben, 
sok az elbaltázott ugrás), fejtörőkből pedig 
alig akad, ráadásul azok is faék egyszerűsé- 
gűek. Éppen ezért ez a 3D-s ötlet nem sült 
el túl jól, pláne a végeredmény tükrében - 
de erről később. A nézőponton kívül a ha- 
lál utáni , feltámadás" is más, mint eddig: a 
halott karakter hullája a pálya egy, tőlünk 
nem messze lévő pontjához lebeg, és egy 
kék fénykörben arra vár, hogy újraélesz- 
szük. Az elhalálozás persze nem lesz sűrű, 
legalábbis nem ellenfelek keze által (sok- 
kal inkább elvétett ugrások következtében, 
ugyebán: kevés és ráadásul könnyű harcon 
kell átverekednünk magunkat. Az ellenfelek 
már nem csontvázak, és nem is goblinok, 
hanem furcsa, áramot szóró robotlények, 
akik dalekhangon beszélnek, valamint még 
furcsább falények, akiket viccesen gonosz 
grootoknak nevezett el a játék-népkölté- 
szet. Ja, igen, a zene: erre ismét nem lehet 


A látvány még mindíg gyönyörű, 


nem ezzel van a gond 


panaszunk, a mesés dallamokat a sorozat 

zeneszerzője Ari Pulkkinen, aki a korábbi ré- 
szekhez hasonló vidám, hangulatos nótákat 
komponált. Most viszont jöjjön, aminek jön- 
nie kell, lássuk, miért nem jó játék a Trine 3. 


Az, hogy a játékidő mindössze öt-hat óra 
(tehát kb. annyi, mint a Trine 2 letölthe- 

tő tartalmáé volt), az egy dolog. No de az, 
hogy a történet nemhogy félbe, hanem har- 
madba van vágva, az már nem oké. Elkez- 
dődik a játék, megismerjük a főgonoszt, 
szépen haladunk a sztoriban, majd leg 

ve egy kisebb főellenfelet, egyszer csak vé- 
ge mindennek. A mesélő még elmeséli, hogy 
mindeközben mit csinált a főgonosz, és az- 
tán jön is a stáblista, szevasztok. Értjük, 
hogy miről is van itt szó? Megvesszük a já- 
tékot 20 euróért, már kezdünk belemerül- 
ni, erre öt-hat óra után egyszer csak elvág- 
ják a történéseket, és kidobnak minket. Nem 
akartam elhinni, hogy tényleg az a befe- 
jezés, hogy nincs k zés - és már kezd- 
tem magam elé vizionálni a fizetős sztori- 
DLC-ket (ami persze botrány lenne) -, 

ezért gyorsan be is durrantottam a Steam- 
fórumokat, hogy utánaolvassak a dolognak. 
Ahogy sejtettem, nemcsak én háborodtam 
fel, hanem rengeteg játékostársam is, amire 


maga a Frozenbyte alelnöke, Joel Kinnunen 
reagált egy bejegyzésben. 


Ennek lényege, hogy a visszajelzések ellenére 
büszkék a játékra és arra, amit elértek. Sze- 
rintük még így is szórakoztató, és nem kerül 
sokba ahhoz képest, mennyi mindent pakol- 
tak bele. Ugyanakkor elismerik, hogy a véle- 
ményük elég szubjektív, és a játékosoknak is 
igazuk lehet. No de mi az oka a hirtelen b 
fejezésnek? A dsyáma még 2012-ben kez 
dött, amikor úgy döntöttek, 3D-s lesz a já- 


ték. Egyszerűen túlvállalták magukat, a Trine 


2 költségeinek háromszorosát ölték a fej- 
lesztésbe, és közben teljesen leégtek. Pe- 
dig alapból több pályát és hosszabb szto- 
rit terveztek, de már nem maradt pénzük, 
és ezt túl későn realizálták. Szóval nem di- 
rekt rövid a játék, ergo nem akarnak lehúzós 
DLC-ket kiadni, sőt, nincsenek is DLC-k terv- 
be véve, mivel mindent megjelentettek, ami- 
jük volt. ,Persze" frissítéseket és javításo- 
kat továbbra is kiadnak majd a játékhoz. Ez 
tehát a hivatalos magyarázat, ami - lássuk 
be - több sebből is vérzik. És hogy mi lesz a 
főgonosszal? Mi történik hőseinkkel? Talán 
már sosem tudjuk meg. Ez nem volt szép, 
Frozenbyte. Nagyon nem. 
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Az egyik pálya olyan, mintha egy könyv 
lapjain haladnánk. Hangulat a köbön 


HARDVER 
Windows Vista/7/8/10; Intel Core i3 1,8 
GHzZ/AMD 2 GHz dual-core; 4 GB RAM; 
GeForce260/Radeon HD4000; DirectX 
10; 6 GB HDD 


3D-s DLC a korábbi 
részekhez. 


www.gamestar.hu 53 


Teszt 


SHADOWRUN: HONG KONG 


OHADOWRUN: 
HANG KONG 


1 ÉT ÉVVEL EZELŐTT SZINTE 
K A SEMMIBŐL TÁMADT FEL A 


dzsunkák nélkül 


Hongkong elképzelhetetlen lenne . ! 


MÉLTATLANUL ELHANYAGOLT 
ASZTALI SZEREPJÁTÉK UNIVERZU- 
MA. A közösségi finanszírozás egyik ko- 
rai sikerét jelentette, amikor közel két- 
millió dollárt kalapozott össze az apró 
ka fejlesztőstúdió a rajongók igényeinek 
megfelelő játék ígéretével. A Shadowrun 
Returns ügyesen adaptálta az ötödik ki- 
adásnál tartó szabályrendszert asztali gé- 
jekre és érintőképernyős eszközökre. Limi- 
ált költségvetéséből fakadó szerény kül- 
eme ellenére tökéletesen átszüremlett a 
képernyőn a cyberpunk és a fantasy talál- 
kozásából született, disztópiába hajló, sar- 
kaiból kifordított világ semmihez sem fog- 
nató hangulata. A készítők, tartva magu- 
kat ígéretükhöz, egy második kampánnyal 
is igyekeztek a vásárlók kedvére tenni, ily 
módon Seattle után Berlin éjszakai életé- 
Je is belekóstolhattunk. Utóbbit később 
számos kisebb-nagyobb mó- 
dosítást követően önálló játék- 
ként is kiadták, ám nem elé- 
gedtek meg ennyivel. Ugy vél- 
ték, van még annyi spiritusz 


S 


net a Shadowrunban, ami meg- 
érne egy újabb próbálkozást 
Kickstarteren. Ezúttal is gond 
nélkül összejött az igényelt ösz- 
szeg sokszorosa, így már sem- 


mi sem állhatott a Shadowrun: Hong Kong 
útjába 


Hosszú évek teltek már el azóta, hogy tör- 
ténetünk hőse utoljára Hongkongban járt 
A városban, melynek utcáit nincstelen ár- 
vaként rótta, csak hogy később egy má- 
sik kölyökkel együtt befogadja, ruházza 
és felnevelje őket a nagylelkű Raymond 
Black. Egy napon mindent hátrahagyott, 
hogy új életet kezdjen, ám belekeveredett 
egy ügybe, ami egyenesen a kóterbe ve- 
zetett. Szabadulását követően épp azon 
fáradozik, hogy talpra álljon, mikor vá- 
ratlanul üzenetet kap nevelőapjától, aki 
arra kéri, találkozzanak. Ha egy szerepjá- 
tékkal töltött délután folyamán hangzott 
volna el mindez a mesélő szájából, akkor 
ezen a ponton feltenné a kérdést, hogy 
eleget kívánunk-e tenni a felkérésnek. A 
Harebrained Schemes alkotásában vi- 
szont hezitálás nélkül jegyet váltunk az el- 
ső járatra. Ekkor még nem is sejtjük, hogy 
mibe csöppenünk. Rövidesen azon kapjuk 


magunkat, hogy a teljes hongkongi rend- 
őrség a skalpunkat akarja, ezért gyermek- 
kori jó barátunk - kvázi fivérünk - Duncan 
és két shadowrunner (bocsánat, de kép 
telen vagyok megbékélni magyar megfe 
lelőjével, az árnyvadásszal) társaságában 
az egyik triád védőszárnyai alatt keresünk 
menedéket. 


Időnként be kell 
piszkolnunk a kezünket 


szembesülünk 


A mátrixban új megöldásokkal 


Mint azt majd megtapasztaljátok, or- 
das nagy kliséket hordott halomba az író- 
brigád, de mindezt tudatosan tette, a 
B-filmes megoldások tökéletesen illesz 


kednek a délkelet-ázsiai metropolis giga 
vállalatok és triádok uralta miliőjébe. Mil 
liméterről milliméterre húzódik arrébb a 
kezdetben kusza ügy hátterében álló sze 
mélyeket és eseményeket takaró fátyol, s 


miközben az eltűnt Raymondot keressük, 
valamint a híres-hírhedt Kowloon város- 
negyed közelében élőket nyomasztó rém- 
álmok forrását, számos megbízatást el- 
vállalhatunk, és NPC-k sokaságával léphe 
tünk kapcsolatba 

Három játék után már mindenki számá 
ra egyértelmű, hogy a készítők az író 
csapatra költik a legtöbb pénzt. Lehen- 
gerlő mennyiségű dialógust és a leg- 
apróbb részleteket is érzékletesen 
bemutató leírásokat készítettek a lá- 
nyok és fiúk, minek következtében az ol- 
vasás gondolatától is rángógörcsöt ka- 


pó játékosok hanyatt-homlok menekül- 
nek a Shadowrun: Hong Kong közeléből 
A többiek teljesen átadhatják magukat 
a kimagasló írói munka eredményének 
Nagyszerű karaktereket sikerült megal- 
kotniuk, köztük az utóbbi évek egyik leg 
jobb NPC-jével, a bennünket befogadó 
triádvezérrel, Kindly Chenggel. Társaink 
pedig egytől egyig műgonddal felépített 
személyiségek, olyanok, akikkel szívesen 


elbeszélgetünk két megbízatás kö- 
zött, mert hamar kötődni kezdünk 
hozzájuk, vagy mert egyszerűen ér- 
dekel a történetük. 

Ugyanilyen ihletett lelkiállapotban 
dolgozhatta végig a fejlesztési idő- 
szakot a küldetéstervezésért fele- 

lős csapat. Elismerésre méltónak tar- 
tom, hogy nincs két hasonló megbíza- 
tás. Szomorú lettem volna, ha csupán 
a helyszínek változnak, a mindenko- 
ri feladat és módszerek viszont nem. 
Többek között ember- és műkincs- 
rablás, sorozatgyilkos utáni hajtóva- 
dászat, rivális bűnszervezetek egy- 
násnak ugrasztása szerepel a re- 
jJertoárban, de részt vehettem egy 
deckertalálkozón is, amelyen kém- 
filmbe illő akciót hajtottam végre. 
Ezen kívül párbajoztam vámpírrá lett 
könyvelővel, megbontottam egy feng 
shuiban utazó cég irodájának tökéle- 
es harmóniáját, és még hosszan s0- 
rolhatnám. 


A játékmenet alappilléreit jórészt 
változatlanul hagyták a fejlesz- 

tők, de azért kisebb-nagyobb módo- 
sításokra felfigyelhet a tapasztalt 
shadowrunner. Példának okáért mos- 
tantól meglephetjük a látóterünk- 

be került ellenfelet oly módon, hogy 
mi rántunk előbb fegyvert. Értelem- 


ES MEGOLDÁSOK TÖKÉLETESEN : 


szerűen elsőként tüzelhetünk, ami 


egy körökre osztott 
kalmazó játéknál ne 


harcrendszert al- 
m elhanyagolha- 


tó előny. Ugyanakkor nem érdemes 


mindig durrogtatva 


a porondra lép- 


ni, elhamarkodott keménykedés he- 


lyett kereshetünk al 


ternatív útvona- 


lakat, vagy akár megpróbálhatunk 
tárgyalni az utunkba keveredő rossz- 


arcúakkal (mondom 
ork sámán, egy ork 
harcművész, egy tör 
orosz rigger alkotta 
ját). Attól függően, 
pességekkel vértezt 


ezt úgy, hogy egy 
övész, egy ghoul 
rpe decker és egy 
csapatom mag- 
10gy milyen ké- 
ük fel karakte- 


rünket, a legforróbb helyzetből is ki- 


dumálhatjuk magun 


kat, amennyiben 


sikerül megtalálnunk a közös hangot 
ellenlábasunkkal. 

Ha pedig nem marad más választá- 
sunk, beszélnek majd helyettünk a 
fegyverek. Stukkerek, sörétesek, gép- 
pisztolyok, roham- és mesterlövész- 
puskák éppúgy megtalálhatók a he- 
lyi kereskedőnél/mesternél/orvos- 
nál, mint tűzlabdák, villámok igéi, 
drónok, harci programok, implantátu- 
mok vagy brutális hatékonyságú csi- 
gyakorlatok. Természetesen a másik 
fél is hasonló eszközöket vet be elle- 
nünk, ezért igyekezzünk kihasznál- 

ni a fedezékeket, és lehetőleg ne tö- 
mörüljünk ugyanazon szemetes mö- 
gött, mert tálcán kínáljuk magunkat 


A 


EDNEK A DELKELET-AZSIAI . 
METROPOLIS GIGAVALLALATOK ES 
TRIADOK URALTA MILIÓOJÉBE 


R // DMG10 Ar-P2 RNGL CAP 36 // Sin 
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Mitch Gitelman társalapító, executive producer, 
Harebrained SchemesS: 


egy kézigránát vagy egy területre ha- 
tó varázslat számára. 

Az egyetlen tényleges meglepetés ak- 
kor ért, amikor először léptem be csa- 
patom deckerével a mátrixba. Míg a 
korábbi részekben a kibertérben kizá- 
rólag a harcon volt a hangsúly, most 
azon kaptam magam, hogy agresz- 
szív őrprogramok elpusztítása helyett 
rögzített útvonalon mozgó őrszeme- 
ket kerülgetek valós időben, majd 
hackelős minijátékot követően jutok 
hozzá az áhított információhoz. Érte- 
emszerűen harcolni leszünk kénytele- 
nek, ha észrevesznek minket, és még 
öbb ellenség zúdul a nyakunkba, ha 
túl sok nyomot hagyunk magunk után. 
Érdemes viszont megjegyezni, hogy a 
mátrixbéli pályák kialakítása felfede- 
zésre és kockázatvállalásra ösztönöz 
bennünket a nagyobb jutalom remé- 
nyében. Ugyanez érvényes a kinti vi- 
lágban végrehajtandó megbízatások- 
ra, amelyeket számos opcionális fel- 
adat tesz izgalmasabbá. 


A Shadowrun: Hong Kong meglá- 
tásom szerint a stúdió eddigi legki- 
forrottabb alkotása, de korántsem 
használja ki teljes mértékben az uni- 
verzumban rejlő potenciált. Hiába 
részletgazdagabb Hongkong, mint 
akár Berlin vagy Seattle volt, hiá- 


:küldetés előtt 


ba jelentek meg a széria történeté- 
ben először narrációval kísért átve- 
zető animációk, és hiába igyekeztek 
ismételten finomhangolni a kezelőfe- 
lületet, ha a játék motorja rettenete- 
sen elavult, ha nem futja a költségve- 
tésből a dialógusokat felolvasó szink- 
ronszínészekre, és ha nem kapják meg 
a rajongók az asztrálteret, a lopako- 
dás lehetőségét vagy a kooperatív 
módot. Félreértés ne essék, még s0- 
káig el tudnám viselni, ha évente egy- 
egy újabb kampány érkezne hasonló 
minőségben, változatlanul puritán kö- 
rítés mellett. Ám óhatatlanul is felme- 
rül bennem, mennyivel többet lehet- 
ne kihozni a Snadowrunból megfelelő 


"Egy utolsó megbeszélés az aktuális! 


anyagi háttérrel, 


HARDVER 

Windows XP (SP3)/Vista/7/8; 1,8 GHz 
CPU; 2 GB RAM; 256MB VGA; DirectX 
9.0; 10 GB HDD 


( CHAVALIER 


Már csak a körítést 
kellene felzárkóztat- 


i 


ni a tartalomhoz. 
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Teszt 


TALES FROM THE BORDERLANDS: 
EPISODE 4 - ESCAPE PLAN BRAVO 


Az eddig a háttérben megbújó 
szereplőknek is fontos szerep jut 


TALES FROM THE BORDERLANDS: 
EPISODE 4 - ESCAPE PLAN BRAVO 


IKOR EGY JÁTÉK VÉGÉN 

MÁR FÉL PERCE PÖRÖG A 

STÁBLISTA, DE CSAK EK- 
KOR JUT EL AZ EMBER ODA, HOGY 
LETÖRÖLJE A SZÁJA SZÉLÉN LE- 
CSORGÓ NYÁLAT, KÉTSÉG SEM FÉR- 
HET HOZZÁ, HOGY MEGÉRTE-E NE- 
KIÜLNI. A Tales from the Borderlands 
eléggé kilógott a sorból, hiszen sokan nem 
mint különálló sztorira, hanem egy bejára- 
tott videojátékos univerzum melléktörté 
neteként tekintettek a Telltale szériájára. 
A sorozat most bebizonyította, hogy nem- 
csak a felszínt képes kapargatni, hanem 
szorosan hozzátartozik a már megismert 
világhoz. Nagyon nehéz lesz úgy beszélni 
erről az epizódról, hogy nem lövöm le köz- 
ben a poénokat (főleg azért, mert maga 
a történet nem sokat halad előre az alig 
90 perces részben), de egyetlen pillanatot 
sem akarok elrontani azoknak, akik még 
nem pörgették ki az Escape Plan Bravót. 


Az eddigi epizódok hangulata és dinamiká- 
ja elég hullámzó volt, a Telltale céljai azon- 
ban remekül körvonalazódnak ebben a rész- 
ben, még ha nem is tökéletes minden. A ké- 
szítők mindent egy lapra tettek fel; az összes 
szálat a szezonzáró epizódban akarják majd 
elvarrni, ami remélhetőleg bele is fér egy 
hosszabb részbe anélkül, hogy az elsietett- 
nek, erőltetettnek tűnne. Ez a fejezet egy pi- 
cit olyan volt, mintha szépen lassan felkúsz- 
tunk volna a hullámvasút tetejére: amikor az 
első kocsi átbukott, én azonnal el is kezdtem 
sikítani, de a készítők úgy gondolták, hogy 
ennyi elég is lesz mára. Ez a fajta lassú, ak- 
ciómentes történetvezetés eddig egyáltalán 
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nem volt jellemző a sorozatra, hiszen koráb- 
ban folyamatosan menekültünk, lövöldöztünk, 
a magunk vagy más életéért küzdöttünk, és 
sokaknak nem is tetszett, hogy ennyire más 
hangvételű rész várt rájuk, de nekem személy 
szerint ezzel nem volt problémám, és ha az 
utolsó felvonás tökéletesre sikerül, akkor még 
hálásak is leszünk azért, hogy most visszafog- 
ták magukat az írók. 


A hangsúly az akcióról inkább az érzelmi 
tengelyre helyeződött át, melynek közép- 
pontjában Scooter, a hebehurgya szerelő 
áll. Az eddig lenézett karaktert egy pillanat 
alatt szerethetővé tették (ebben hatalmas 
szerepet játszott a remek szinkron), azonban 
nem hagytak elég időt arra, hogy az esemé- 
nyek igazán magával ragadják az embert 
Nem fért bele, hogy feldolgozzam a törté- 
néseket és egy percig elmélázzak, mert már 
ugrottam is a következő jelenetre. A dinami- 
ka hagy némi kivetnivalót maga után. 
Gortys az előző részhez képest jóval keve- 
sebb szerepet kap, de még mindig imád- 

ni való, Sasha azonban eléggé kiesett a pik 
szisből, szegényt nem igazán hagyták szó- 
hoz jutni. Handsome Jack szerethető (már 
amennyire egy pszichopatát szeretni lehet), 
hozzánk fűződő viszonya azonban nagyban 
függ attól, hogy korábban elfogadtuk-e léte- 
zését, vagy inkább megpróbáltuk elnyomni. 
Utóbbi esetben jobb, ha már most elkezdünk 
félni, mert ez az eszelős még egész biztosan 
tartogat néhány meglepetést számunkra. 


A remekül megírt dialógusoknak köszönhe- 
tően most is jó párszor felkacagtam, a dön- 


tési helyzetek azonban (egy kivétellel) nem 
olyan hangsúlyosak, mint lehetnének, vagy 
ha esetleg úgy is tűnik, hogy a következő 
mondatunkon áll vagy bukik a küldetés sike- 
re, újrajátszva a dolgokat kiderül, hogy bár- 
mit is válaszolunk, az eredmény ugyanaz. 
Olykor a kulcsfontosságú események köz- 

ti átvezető jeleneteknek is töltelékjellege van, 
és bár kikerekedhet belőlük néhány vicces je- 
lenet, talán többet is ki lehetett volna hozni 
belőlük. Az epizód csúcspontja egyértelműen 
az a leszámolás, amelybe egyik pillanatról a 
másikra csöppenünk bele, és őszintén mond- 
hatom, hogy ez a játéktörténelem egyik leg- 
szórakoztatóbb OTE-csatája. Ha nem is a s0- 
rozat legjobb darabja, az Escape Plan Bravo 
remekül előkészíti a mindent eldöntő finá- 
lét, amely meghatározza majd a Borderlands 
univerzum jövőjét. 


HARDVER 

Windows XP (SP3)/Vista/7; Core 2 Duo 
2,0 GHz; 3 GB RAM; 3 GB HDD; AT[/ 
Nvidia 512 MB VRAM 


j Minden jó, ha a 
i vége jó. 


Handsome Jack 
egyre szemtelenebb 


e 


SZÜPEKRTESÜK EGYMÁS ELLEN 


. NÉZD A NICKELODEONT ÉS NYERJ! 
ÚJ RÉSZEK MINDEN VASÁRNAP 19:15 


nickelodeon. 


Teszt 


PILLARS OF ETERNITY - THE WHITE MARCH PART I. 


PILLARS OF ETERNITY - 
THE WHITE MARCH PART I. 


:mondtam 


Pedig csak egy shrekkes viccet 


AGYON ÉRDEKES SZÖSSZENET 

LETT AZ OBSIDIAN KICKSTAR- 

TER SIKERSZTORIJÁBÓL. 
A Pillars of Eternity ugyan nosztalgikus 
érzésekkel töltheti el a régi vágású RPG- 
rajongókat, ám valójában egy modern sze- 
repjátékról beszélhetünk esetében, amely 
megfelel a kor szinte minden elvárásá- 
nak. Taktikus harc, személyre szabható fő- 
hős, grandiózus történet, mesterien megal- 
kotott, aprólékosan kidolgozott világ várja 
mind a vén rókákat, mind az ifjú titánokat. 
Igaz, hogy a nagy példaképhez, a Baldurs 
Gate-hez nem sikerült felnőnie, de a Pillars 
of Eternity mindenképpen szerepelni fog 
a nagy RPG Hall of Fame-ben. Meg is ér- 
demli, mert kisebb hibái ellenére nagysze- 
rű - és tartós - szórakozást nyújt minden- 
kinek. Számomra az egyetlen negatívum 
talán a kissé túl lassan hömpölygő törté- 
net kibontakozása volt. Szeretek ugyan el- 
veszni a szerepjátékok hatalmas világában, 
ám a Pillars esetében valahogy 
nem kapott el az érzés, hogy 
,na most már aztán félre min- 
den mellékküldivel, és csapjuk 
pofán a főgonoszt, mert annyi- 
ra megérdemli immáron, hogy 
ihaj". Úgy látszik, ez nemcsak 
nekem jelentett problémát, 
amire Obsidianék is rájöhet- 
tek, mert a The White March 
első része jóval pörgősebb lett 


az alapjátéknál. Nagyjából a játék egyhar- 
mada után már neki is állhatunk az új te- 
rületek felfedezésének, persze csak ha 
elég tökösek vagyunk. A kiegészítő ugyan- 
is meglehetősen nehéz lett. Mielőtt azon- 
ban nekiállunk vagdalkozni, nézzük, mire is 
számíthatunk a The White March telepí- 
tése után. 


A The White March sztorija sajnos megle- 
hetősen sablonos, de azért megállja a he- 
lyét. A nem is olyan messzi Stalwart fa- 
lucska polgármestere megkér bennün- 

ket arra, hogy - amennyiben időnk engedi 
- szaladjunk el hozzájuk, és nyissuk meg 
az ott leledző, elhagyott kovácsműhelyt, 
hogy aztán jöhessen a Kánaán, amikor még 
az egyszerű kubikos is edzett acéllal ás- 

sa majd az árkot. Lesz nagy jutalom, sör, 
nők, miegymás. Naná, hogy kapát-kaszát 
elhajítva szaladunk oda. Azért a helyzet 
nem olyan egyszerű, hiszen Stalwart szinte 
minden lakójának van valami nyűgje, amit 
csak egy állig felfegyverzett rablóbanda 
kalandozócsapat képes megoldani, és ha- 
mar kiderül az is, hogy a kovácsműhelybe 
sem olyan egyszerű bejutni. Bent meg rá 
kell döbbennünk, hogy sokak szerint jobb 
lett volna, ha be sem megyünk. Kicsit az is 
faramuci, hogy aki már végigjátszotta a já- 
tékot, annak semmi újdonsággal nem szol- 
gál a globális szituációval kapcsolatban, vi- 


Csendélet tábortűzzel 


"9 


valaha... szerintem 


Szerintem sárkányok laktak itt 


szont a lore (a világ legjelentéktelenebb 
részleteit is feltáró háttérismeretek ösz- 
szessége) legalább olyan bőséges. A szto- 
ri amolyan főzelék a hús mellé, mert bár 
jól megírt, logikus mese lett, de leginkább 
csak az - amúgy mindenki számára elérhe- 
tő - 2.0 patch újdonságait foglalja keretbe. 
Mert nem csak néhány új térképpel gazda- 
godott Eora világa. 


Kifejlődött például embereink agya. Ma- 
gyarán, a 2.0 patch után katonáink vég- 

re képesek előre beállított sablonok alap- 
ján, viszonylag értelmes módon harcol- 

ni. Az alapjátékból sokan hiányolták ezt, 
főleg az olyan hamari kalandozók, akik 
görcsrohamot kaptak a nehezebb har- 

cok alatt kötelezően alkalmazandó 
mikromenedzsmenttől. Tény, hogy elég 
frusztráló pillanatokkal , ajándékozta" meg 
a PoE a klikkelőbajnokokat, de szerintem 
megvan annak a varázsa, amikor egyesével 
babusgatjuk hőseinket két másodpercen- 
ként. Nos, ezzel a lassító tényezővel leszá- 
moltak az Obsidian emberei, most már bát- 
ran nekivághat mindenki a kalandnak. 
Azért azt nem árt tudni, hogy a Whi- 

te March elég nehézre sikerült, és a 
bossharcoknál - MI ide vagy oda - bizony 
most is gyakran kell pause módban meg- 
fontolt parancsokkal segíteni kispajtása- 
inkat. Bossok márpedig vannak, nem is 


egy. Sőt, egészen sok újfajta lény is 
életünkre tör, hiszen a nagyrészt hó- 
borította tájon teljesen más fauna 
vár. Farkasfalkák, jégóriások és még 
sorolhatnám, hányféle féreg hullik 
majd el hősies tevékenységünk nyo- 
mán. Nem árt azonban felkészülten 
csatába indulni, mert az MI nem 
társaink agyműködésére van jó ha- 
tással. 

Az ellenség nem egyszer használja ki a 
környezeti előnyöket. Volt olyan eset, 
hogy egy kanyonban bandukolt ki 
lerim, amikor a sziklafalon m 


néhány íjász. No, hát az íjász már cs 
olyan, hogy nem bírja a közelhar. 


szóval uzsgyi - gondoltam én. Igen 
ám, csakhogy a feléjük vezető ösvé- 
nyen nehézpáncélos brigád várta tárt 
karokkal embereimet. Küzdelmes dél- 
után volt, de így ! bb valódi siker- 
élményben lehetett részem, ami ma- 
napság már ritka. Mindenképpen jót 
tett ez a kis technikai ráncfelvar 
játéknak. Az alapjátékot játszva is si- 
került igen kínos helyzetbe kerülnöm 
néha, mert ugye valahol tudja az em- 
ber, hogy az MI irányította má s 
képes lenne tűzlabdákat hajigálni, de 
ezt eleddig nem nagyon tette. Mos- 
tanra azonban kinyílt a csipája szin- 
te minden ellenségnek, és szemrebbe- 
nés nélkül alkalmazzák ugyanazokat a 
skilleket ellenünk, amelyekkel mi pró- 


báljuk meg őket likvidálni. Ha ez nem 
lenne elég, az Obsidian jónak látta be- 
vezetni a ,sok lúd disznót győz" elvet, 
azaz ellenfeleink már csak szimpla lét- 
számfölényük miatt is bedarálják csa- 
patunkat, ha nem taktikázunk. Kössük 
fel hát a gatyát, mielőtt Stalwartba 
megyünk. 

Mindenképpen szót érdemel még 

két új lehetséges társunk. Zahua egy 
sebhelyekkel díszített szerzetes, aki 
amellett, hogy az önsanyargatás 
nagymestere, puszta kézzel pofozza 
szilánkokra az ellent ám, hogy 
Bud Spencer is fejet hajtana egyik- 
másik maflást látván. A hangzatos 
The Devil of Caroc névre hallgató új 
versenyző pedig egy gólemszerűség, 
aki meglepő hasonlatosságot mu- 

tat a Dragon Age igazi antihős 
Shale-lel. Galambokat itt éppenség- 
gel nem találtam, de szerintem tuti 
ugyanarra a sorsa jutnának, mint am- 
ott. Róluk nem aka okat mesél- 
ni, mert ah többi karakter, úgy 

ők is nagyszerűen kidolgozott háttér- 
történettel rendelkeznek. Tessék csak 
szépen kalandozni velük, és majd ki- 
derül minden. 


SATÖBBI 

Eora világa már az alapjáték során 
is igazán szép oldaláról mutatko- 
zott be, de most is érdemes a nagy 


harcok után kissé jobban szemügy- 
re venni környezetünket. Stalwart 
környéke valóban impozánsra sike- 
redett, ihletett rajzolók álmodták 
képernyőre a tájat. Durgan tárnái- 
ban megismerhetjük a törp építészet 
főbb jellemzőit, és meg kell állapíta- 
nunk, hogy ez valóban valami ilye 
mi lehetne, ha lennének ugye törp 
építész r világunkban. Szó- 
val a White March szép biza, minden 
szempontból, ráadásul pompázatos 
dallamok kísérik kalandra éhes kis 
csapatunkat, akármerre járunk. Aki 
pedig megunta Stalwart havas tá- 
jait, még mindig benézhet Craghold 
Buffsba. Az egykor szebb napokat 
látott erődbe befészkelte magát né- 
hány megátalkodott zsivány, ránk 
vár a nemes feladat, hogy kiűzzük 
őket onnan. Ez a terep viszont már 
csak igazi veteránoknak való, leg- 
alább tízes szint ajánlott, de kimaxolt 
karakterekkel is igen vidáman feltör- 
lik a padlót az itteni fenegyerekek. 
Watchers Keep mond valamit? Vala- 
mi olyasmivel kell számolni itt is. Ösz- 
szességben kicsit talán túl akciódús 
lett a White March, de sebaj, télen 
jön a következő rész, abban majd biz- 
tosan ellenpontoz az Obsidian. Ad- 
digra kiheverjük a mostani megráz- 
kódtatásokat. 

Guliu 


A WHITE MARCH ELÉG NEHÉZRÉ SIKERÜLT, ÉS A 
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BOSSHARCOKNAL - MI IDE VAGY ODA - BIZONY . 
MOST IS GYAKRAN KELL P. 
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Windows Vista (64 bit); Intel Core i3- 
2100T 2,5 GHzZ/AMD Phenom II X3 B73; 
4 GB RAM; ATI Radeon HD 4850/Nvidia 
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Jófajta RPG- 

ből sosem elég, 
órjük a következő 

kiegészítőt menten. 


Teszt 


SUPER MARIO MAKER 


PER MARIO MAKER 


SUPER MARIO MAKER MIN- 

DENKINEK KÖTELEZŐ. KI- 

CSIKNEK ÉS NAGYOKNAK, RA- 
JONGÓKNAK ÉS KÉTELKEDŐKNEK, 
DE MÉG AZOKNAK IS, AKIK EDDIG 
CSAK A MORTAL KOMBATTAL JÁT- 
SZOTTAK. FŐLEG AZOKNAK. Bevallom 
őszintén, nem voltam túlságosan elragad- 
tatva, amikor nálam landolt a Super Mario 
Maker tesztje, mert mint sok gamer, aki fo- 
lyamatosan a legújabb szuperprodukciókat 
pörgeti, valahogy derogált a dolog. Öreg 
vagyok én már a Super Marióhoz - futott 
át 25 éves agyamon -, meg hát egyébként 
is, fogok én majd a pályaszerkesztővel bo- 
hóckodni. Három perccel később ponto- 
san ugyanazzal az arckifejezéssel ültem a 
tévé előtt, mint húsz évvel ezelőtt, amikor 
az első sárga kazettás ,Nintendón" ismer- 
kedtem az aprócska vízvezeték-szerelővel. 
Szerencsére van két fülem, különben lehet, 
hogy körbeszaladt volna a szám. 


Az elmúlt években számos olyan játék lá- 
tott napvilágot, amelyek az egyszerű pá- 
lyaszerkesztésnél jóval több- 

re voltak hivatottak. Az egysze- 
ri játékos nagyon nehezen érzi 
otthon magát ebben a közeg- 
ben, hiszen ahhoz, hogy valami 
maradandót alkossunk, bizony 
alaposan ismerni kell a trükkö- 
ket, és nemcsak fákat meg bok- 
rokat kell elhelyeznünk egy elő- 
re generált helyszínen, hanem 


a játéklogikával és a mesterséges intelli- 
genciával is bíbelődnünk kell. A Super Ma- 
rio Makertben erre egyáltalán nincs szükség 
(még csak lehetőség sem), a rendelkezés- 
re álló eszközökkel azonban pillanatok alatt 
összehozhatunk valami olyat, amiről koráb- 
ban nem is sejtettük, hogy megvalósítható. 
Bár alapvetően ez egy kettő az egyben já- 
ték, a határokat sikerült tökéletesen elmos- 
ni, így az alkotói folyamat és maga a játék 
gyönyörűen keveredik, szinte észrevétle- 
nül sodródunk egyikből a másikba. A terve- 
zés során megépíthetünk teljesen új pályá- 
kat, vagy átdolgozhatunk már létező alko- 
tásokat, ehhez pedig négy különböző dizájn 
áll rendelkezésünkre. Az eredeti Super Ma- 
rio Bros. mellett a Super Mario Bros. 3, a 
Super Mario World és a New Super Mario 
Bros. világában is garázdálkodhatunk, dön- 
tésünk pedig nemcsak a megjelenésre, ha- 
nem a hangokra és bizonyos játékelemek- 
re is kihat. Természetesen a háttér is csak 
tőlünk függ, ez határozza meg a zenei alá- 
festést, illetve egyes pályák esetén (mint a 
víz alatti) az egész játékmenetre is hatás- 
sal van. 


A pályatervezés bámulatosan egyszerű. 
Csak kiválasztunk egy elemet, behúzzuk a 
helyére, és már működik is a dolog. Más já- 
tékokkal ellentétben, amelyek szintén a fel- 
használók által generált tartalmakra épí- 
tenek, itt nincsenek korlátok, a pályáinkat 
gyakorlatilag azonnal feltölthetjük, hogy 
mások is kipróbálhassák. A különböző pá- 


Minden pálya teljeser 
és látványt kínál 


2 


lyaelemeket a fejlesztők csoportosítot- 
ták, így az elején még limitált az eszköztá- 
runk, azonban naponta kapunk egy csoma- 
got, amely tartalmaz pár extra pályarészt, 
ellenfelet vagy power upot. Ez elsőre talán 
vontatottnak tűnik, de viszonylag gyorsan 
megkapunk mindent, ezek után pedig még 
hiányolni is fogjuk, hogy naponta érkezzen 
valami meglepetés. 

Az alapokat nagyon könnyű elsajátítani, 
köszönhetően a remekül megtervezett első 
pályáknak és a videókkal is megpakolt dígi- 
tális kézikönyvnek, amelyben mindig meg- 
nyílik egy új demópálya, amikor feloldunk 
egy csomagot. Bár minden nagyon részle- 
tesen ki van fejtve, azért nem kell attól tar- 
tani, hogy a Nintendo rövid pórázon tarta- 
na minket, bőven van lehetőségünk kíitel- 
jesedni. Nem akarom elvenni a felfedezés 
örömét, meg egyébként sem férne ide az 
összes lehetőség, de a legizgalmasabb pá- 
lyaelemek a különböző egységek kombiná- 
lásával állnak össze, így csinálhatunk óriási 
Bowsert rakétavetővel a hátán, amiből so- 
sem látott szörnyetegek ugrálnak elő. 
Több tucat különböző dolgot helyezhetünk 
el a pályákon, de ahogy megpróbálunk egy- 
re jobban kiteljesedni, úgy fogjuk felfedez- 
ni, hogy néhány dolog azért hiányzik. A pá- 
lyák alakja például fix, ezért nem építhe- 
tünk hatalmas tornyokat, a haladási irány 
végig balról jobbra vezet. Hiányoznak a 
checkpointok is, ebből adódóan minden pá- 
lyát egy szuszra kell végigtolni, ami az ösz- 
szetettebb alkotások esetén igazi kihívást 
jelent. A Super Mario Maker több pon- 


"Találkozhatunk nagyon 


:-elborult alkotásokkal is 


XA CICA 


sz 


ra 


A víz alatti pályák itt is 
kifejezetten szórakoztatóak 
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ton is fejet hajt az egykori Mario Paint előtt, 
azonban búcsút inthetünk olyan dolgoknak, 
mint a saját zenekomponálás lehetősége 
vagy az egyes elemek átszínezése, amelyek- 
re már húsz évvel ezelőtt, a SNES időkben is 
volt lehetőség, így aztán örültünk volna neki, 
ha most sem maradnak ki a kínálatból. 


Biztos, hogy a sok gyakorlás meghozza a 
gyümölcsét, de egyértelműen úgy a legköny- 
nyebb igazi dizájnerré válni, ha kipróbáljuk 

a játékban elérhető több száz pályát. Ezek- 
ből több tucat alapból is a játék részét képe- 
zi, így anélkül is hozzáférünk egy jó adag ki- 
híváshoz, hogy a többi játékos agymenésén 
kelljen átrágnunk magunkat, de az igazi ka- 
land egyértelműen itt kezdődik. A Super Ma- 
rio Maker korlátai miatt nem futunk majd 
bele nagyon elrugaszkodott alkotásokba, de 
így is születtek már olyan pályák, ahol nem 
annyira a platformer, sokkal inkább a puzz- 
le-elemek dominálnak 

A pályákat természetesen szűrhetjük nép- 
szerűség, alkotó vagy nehézség szerint is, 
így könnyű megtalálni azokat, amelyeket a 
legérdekesebbnek találjuk. A készítők pro- 
filjára akár fel is iratkozhatunk, Így amint 
felraknak egy új pályát, már neki is ugorha- 
tunk. Nekem nincs túl sok barátom, aki Wii 
U-n játszik, illetve mivel a megjelenés előtt 
próbáltam ki a játékot, ők még egyébként 


sem tolták, azonban nincs is lehetőség ar- 
ra, hogy az ismerőseink alkotásaira szűr- 
jünk, ami megint csak egy apró, de zavaró 
hiányosság. 

A pályák néha elképesztően nehéznek tűn- 
nek, de egy dolog tartotta bennem a lelket: 
ezt valaki már végigjátszotta. Lehet, hogy a 
készítő órákig gyakorolta a tökéletes végre- 
hajtást, lehet, hogy csak egy nagy adag sze- 
rencsével sikerült átjutnia a legösszetettebb 
részeken, de biztos, hogy mielőtt feltöltöt- 
te, ő már végigjátszotta, így nekem is képes- 
nek kell lennem rá. Lehetőségünk van száz, 
teljesen véletlenszerűen kiválasztott pályá- 
ból álló kihívások teljesítésére; a nekünk nem 
tetsző pályákat akár át is ugorhatjuk, és s0- 
sem tudjuk, hogy mi vár ránk a töltőképer- 
nyő után, ezért hosszú idő után sem laposo- 
dik el a dolog. 


A Super Mario Maker a legjobb dolog, ami 

a Mario franchise-zal történhetett. Remekül 
mossa el a határokat pályatervezés és végig- 
játszás között, ezáltal egyszerre van meg az 
alkotás és a játék öröme is. A közösség már 
most, a megjelenés előtt is elképesztő, így a 
lehetőségek tárháza gyakorlatilag határta- 
lan, és borítékolható, hogy még nagyon hosz- 
szú ideig nem fogyunk majd ki az izgalmas 
pályákból és meglepetésekből. 


A ATUNK ÓRIÁSI BOWSERT 
AKÉTAVETŐVEL A HÁTÁN, AMIBŐL 
. SOSEM LÁTOTT SZÖRNYETEGEK 
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Azért a terminátorközeli állapot 
sem elérhetetlen 


A support használható információ / 


után szkenneli környezetét 


IZIKÓS VÁLLALKOZÁS A JÁ- 

TÉKTÖRTÉNELMI KLASSZIKU- 

SOK FELTÁMASZTÁSA, A LEG- 
TÖBB PRÓBÁLKOZÁS NEM IS VEZET 
SIKERRE. Egyrészt könnyen meglehet, 
hogy a hajdani rajongótábor már felha- 
gyott a videojátékkal mint hobbival, más- 
felől ha meg is maradt egy szűkebb réteg, 
amely képes eltartani egy limitált költség- 
vetésű alkotást, még akkor is az a teljesen 
nyilvánvaló veszély fenyeget, hogy a vég- 
eredmény nem felel meg az elvárásoknak. A 
kultikus Syndicate játékok szellemi örökösé- 
nek kikiáltott Satellite Reign fejlesztői sze- 
rencsére semmit sem bíztak a véletlenre 
Kickstarterre vitték ötletüket, ahol szerény 
350 ezer angol fontra jelentették be igényü- 
ket. A csapat, amely a régi Syndicate-eken 
is dolgozott, meggyőző koncepciót helyezett 
az asztalra, minden probléma nélkül össze- 
gyűlt hát az áhított összeg, sőt még sikerült 
megfejelni 110 ezer fonttal. Munkájuk gyü- 
mölcse pedig egy hosszabb aarly access fá- 
zist követően augusztus végén jelent meg 
hivatalosan. Hogy elégedettek lehetnek-e a 
régi rajongók? A következő sorokból kiderül, 
de ha türelmetlenek vagytok, ugorjatok egy- 
ből az értékeléshez. 


A Satellite Reign - tiszteletbeli elődeihez 
hasonlóan - magán cyberpunk stílusjegye- 


! Mikor harcra kerül sor, tartsuk együtt a csapatot, és mindig 
koncentráljuk a tűzerőt egyetlen ellenfélre - ne úgy, mint ezen a képen 


TELLITE REIGN 


ket viselő, lehetséges jövőképet vázol fel 

A világot megavállalatok uralják, mi pe- 
dig cégünk megbízásából hatalomátvétel- 
re készülünk az egyszerűen csak City név- 
re keresztelt metropolisban, melynek lát- 
ványtervezőit sir Ridley Scott Szárnyas 
fejvadásza inspirálta. Mindig sötét van, vi- 
gasztalanul zuhog az eső, a tócsákban visz- 
szatükröződő neonreklámok és kijelzők be- 
borítanak minden függőleges felületet. Elő 
növényzet híján hologramok helyettesítik a 
fákat, NPC-k sürögnek-forognak, mennek a 
dolgukra, autók suhannak az utakon, a ri- 
vális vállalatok alkalmazásában lévő biz- 
tonsági szolgálatok emberei járőröznek 

az utcákon drónok kíséretében. Munkáju- 
kat kamerarendszer is segíti. Döbbenetes 

a kontraszt a hasonló témájú Shadowrun: 
Hong Kong puritán vizualitásához és sta- 
tikus környezetéhez képest. A Syndicate- 
ekkel ellentétben tevékenységünk kizárólag 
egyetlen, zónákra tagolt városra korlátozó- 
dik, ám az elég nagy területen fekszik ah- 
hoz, hogy egy hétvége alatt se tudjuk be- 
barangolni. Igaz, a játékidőből jelentősen 
lefaraghatunk, ha nem törődünk az utunk- 
ba keveredő mellékküldetésekkel, a kiszi- 
polyozható bankautomatákkal, információs 
kioszkokkal, de botorság lenne megfoszta- 
ni magunkat az esetleges új technológiák- 
tól (eldönthetjük, hogy egyvalakire bízzuk 
a prototípusokat, vagy inkább alapos kuta- 


tásnak vetjük alá, hogy a többieknek is jus- 
son idővel) és a pénztől, ami nélkül rette- 
netesen nehéz dolgunk lesz a játék során 
A manuális mentési/klónozási pontokként 
szolgáló reléállomásokat gyors utazásra 

is használhatjuk, amivel nem kevés kutya- 
golást spórolhatunk meg magunknak, ar- 
ra ugyanis nincs lehetőségünk, hogy elkös 
sünk egy járgányt. 


e higgye senki, hogy csak azért, mert négy 
különböző kasztba sorolható ügynökünket 
(support, soldier, infiltrator, hacker) jobbnál 
obb fegyverekkel láthatjuk el, fizikai korlá- 
taik határait pedig hatékony implantátumok 
segítségével feszegethetjük, máris megállít 
tatatlan terminátorokként viselkednek majd 
a kezünk alatt. Az irányítás, valamint a kü- 
önféle mechanizmusok alapjait ismertető 
első néhány küldetés során megpróbáltam 
fejjel rontani a falnak, és frontális támadás- 
sal kiszabadítani negyedik ügynökömet a 
dutyiból, ám a pillanatok alatt a helyszín- 
re érkezett erősítés ementálit csinált csapa- 
tomból. Másodjára a hátsó bejáraton szeret 
tem volna behatolni, ám megfelelő jártasság 
hiányában háromból ketten lezuhantak a 
csúszókötélről, és nyüzüge hackeremre ma- 
radt a biztonsági rendszer ideiglenes lekap- 
csolása, valamint a bebörtönzött asszaszin 
kiszabadítása. 


Erdemes tehát alaposan körüljárni az 
egyes missziók helyszíneit, hátha ta- 
lálunk egy kevésbé jól őrzött pontot, 
ahova épp nem látnak el a kamerák 
sem, esetleg lefizetni a korrupt bizton- 
ságiakat. A csoport szanitéceként is 
funkcionáló support karakterünk se- 
gíthet a feltérképezésben, vele elemez- 
tethetjük ki közvetlen környezetün- 
ket, hogy lássuk, hol futnak a szem elől 
rejtve maradó vezetékek (jól jön a ka- 
merák kiiktatásakor), kit lehet meg- 
vásárolni, kit érdemes klónozásra el- 
rabolni satöbbi. Pénzért egyébként a 
missziókhoz kapcsolódó hasznos ér- 
tesüléseket is vásárolhatunk, amelyek 
megkönnyítik a tervezést, de jómagam 
néhány alkalmat leszámítva nem köl- 
töttem ilyesmire, célszerűbbnek láttam 
fejlesztésekre fordítani nehezen meg- 
keresett fizetésem. A többiek szerepe 
is viszonylag jól körülhatárolt: a soldier 
képviseli a tűzerőt, az infiltratornak 
mesterlövészként, illetve álcázott be- 
szivárgóként vesszük hasznát, míg a 
hacker azt csinálja, amit elnevezése su- 
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gall, ezen felül ő rabolja el a klónozásra 
szánt civileket is. 

Apropó, klónozás... Többször is emlí- 
tettem már érintőlegesen a témát, de 
annyira újszerű az elgondolás, hogy ezt 
érdemes egy kicsit bővebben is kifejte- 
nem. Kezdjük azzal, hogy ha valamelyik 
ügynökünk padlóra kerül, még össze 
lehet kaparni onnan egy ideig. Ameny- 
nyiben ezt elmulasztjuk (mondjuk min- 
denkit lelőnek a biztonságiak), a legkö- 
zelebbi reléállomásnál megjelennek a 
klónjaik. Magyarán nincs végleges ha- 
ál a játékban, de tartsuk észben, hogy 
minden egyes alkalommal romlanak a 
arakterek mutatói, azaz frissíteni kell 
a génállományt, hogy ismét gyorsab- 
Jak és szívósabbak legyenek. Persze 
nem muszáj ezzel foglalkozni, vissza 

is lehet tölteni a legutóbbi mentett ál- 
ást, ám hogy ne legyen teljesen felhőt- 
en az életünk, a rendszer további kor- 
átokat állít elénk. Nem lehet a misz- 
sziók kellős közepén menteni, szóval 
elölről kell kezdenünk azokat, ha vala- 
mit elszúrunk. 
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Úgy élen a két éétizzű elteltével i is ki- 
tartó rajongók túlnyomórészt elégedet- 
tek lehetnek a 5 Lives Studios munkájá- 
val. A Satellite Reign atmoszférája teli- 
találat, de hasonlóképp díjaztam a játék 
open world jellegét is. Ugyanakkor nem 
bántam volna, ha a pause funkció is be- 
kerül a lehetőségek közé, mert az egy- 

másra halmozható utasítások ellené- 

re is könnyű hibázni a valós időben zajló 
összetűzések során. Az ifjabb játéko- 
sok közül sokakat elriaszthat a Satellite 
Reign által támasztott kihívás, amely 
egyes alkalmakkor a Commandos kí- 
méletlenségét juttatja eszünkbe. Nem 
mindig lehet felmérni, hogy készen ál- 
lunk-e az adott megbízás elvállalásá- 
ra, vagy jobban járunk, ha még lépünk 
pár szintet előtte. Hiányoltam továb- 
bá a csapattársak közötti interakciót: 
nincs személyiségük, véleményük, gon- 
dolataik, nem beszélnek egymással, 
csak teszik a dolgukat a cég megelége- 
désére. A Satellite Reign ezzel együtt is 
egy jól összerakott taktikai játék, amit 
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Syndicate-híveknek nyugodt szívvel 
ajánlhatok, és mindenki másnak is, akit 
nem rettent vissza, ha akár négyszer- 
ötször is neki kell futnia ugyanannak a 
feladatnak, mert az utolsó pillanatban 
elcsúszik egy banánhéjon. 
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ACT OF AGGRESSION 


Aki biztosra akar menni, az 
méretes sereget állít össze 


A AZ RTS-RAJONGÓK TÍZÉVES 

KEDVENCÉNEK, A COMMAND 

8. CONOUER: GENERALSNAK 
FIA SZÜLETNE, MINDEN BIZONNYAL 
ACT OF AGGRESSION NÉVRE KERESZ- 
TELNÉK. A Eugen Systems nem kis gya- 
korlattal rendelkezik a stratégiai játékok 
készítésében, hiszen immár 15 éve van- 
nak a szakmában, ez idő alatt pedig kipör- 
gettek néhány sikeres címet, többek közt a 
nemcsak PC-re, hanem konzolokra is meg- 
jelenő R.U.S.E-t. A csapat most visszanyúlt 
a Westwood által kidolgozott formulához, 
és sikerült egy olyan játékot összehoznia, 
amely olyan, mint egy rég nem látott jó ba- 
rát: az ember azt hiszi, hogy ismeri, de az- 
tán kiderül, hogy az évek alatt igencsak 
megváltozott. Szerencsére ezúttal többé- 
kevésbé előnyére. 


Az első bejelentkezéskor az ember ponto- 
san azt kapja, amit várt. Egy közeljövőben 
játszódó, fokozatosan kibontakozó hábo- 
rús konfliktust, amelyben a világ szuperha- 
talmai tologatják a sakkbábu- 
kat. Az Act of Aggressionben 
tárom frakció közül választha- 
tunk: az ENSZ által koordinált 
Chimera, az Amerikai Hadsereg 
és a privát katonai szervezetek- 
Jől összekovácsolt Cartel küzd 
meg egymással változatos pá- 
yákon. Nem akarom túl sokat 
emlegetni a Generalst, de a ha- 
sonlóságot egyszerűen nem le- 


het nem észrevenni. Egy rajongónak még 
csak rá sem kell néznie a monitorra, elég, 
hogy felcsendüljenek a játék aláfestő zenéi, 
és máris tudja, hogy jó helyen jár. 
Szerencsére nem mondhatjuk, hogy egy 
az egyben ugyanazt a játékot kaptuk, a 
fejlesztők ugyanis kellő hangsúlyt fektet- 
tek arra, hogy sajátos hangulatot, újsze- 
rű játékmenetet teremtsenek, és a látszó- 
lag minimális módosítások ezt el is érik. 
Ahogy az lenni szokott, ebben a játékban 
is a nyersanyagok összegyűjtése az első 
és legfontosabb feladat, hiszen ha nincs 
miből tankot építeni, akkor elég döcögős 
lesz a hadigépezet. A lelőhelyeket vélet- 
lenszerűen helyezték el az igencsak mére- 
tes pályákon, így első lépésként érdemes 
mindig feltérképezni a területet, és ehhez 
igazítani a stratégiát. Különben előfordul- 
hat az a kellemetlen helyzet, hogy a pán- 


célos hadosztályra hegyezzük ki a hadmű- 


veletet, de a második harckocsi legyár- 
tása után elfogy az adott nyersanyag, és 
mire elkezdjük a gyalogság fejlesztését, 
már olyan hátrányba kerülünk, amiből ne- 
héz vagy egyenesen lehetetlen felállni. Az 
egyes frakciók közti különbség természe- 
tesen már ilyenkor kulcsfontosságú sze- 
repet játszik, hiszen teljesen máshogy 

kell bázist építenünk és fejlesztenünk at- 
tól függően, hogy a klasszikusabb modellt 
követő Chimerát vagy a Cartelt irányít- 
juk-e épp. 

A tanulási görbe elég meredek, így még a 
tapasztaltabb játékosoknak is némi kihí- 
vást jelent majd, hogy elsajátítsák az ösz- 


Az átvezetők sajnos 
sokszor elég gagyik 


Mexicali 


CT OF AGGRESSION 


szetettebb mechanikákat. De az elmúlt 
időszakban nem sok játék tudta ezt a fel- 
adatot megfelelően abszolválni, így min- 
denképp üde színfoltnak minősül. 


Az alapok begyakorlására remek lehetősé- 
get nyújt a kampány. Vagyis inkább csak 
nyújthatna, ugyanis körülbelül annyira si- 
került jól, mint a Battlefield 3-é. Nem mon- 
dom, hogy érdemes egy az egyben átugra- 
ni, de ha valaki játszott már hasonló játé- 
kokkal, az jobban jár, ha nyom pár meccset 
az MI ellen, és ott tanulja meg a trükkö- 
ket. A harmadik átvezető végén az ,ezt va- 
jon nem nézte meg senki, mielőtt kiad- 

ták a játékot?" kérdés merült fel bennem, 
mert a képernyőn megjelenő szöveget na- 
gyobb átéléssel olvasná fel a Google fordí- 
tó, mint az alkalmazott szinkronszínész. A 
helyenként se füle se farka mondatok mö- 
gött minimalista animációk pörögnek, de 
amikor az időjárás-jelentést megszakító 
,Breaking news!" felirat után arról számolt 
be a riporter, hogy mi történt tegnap, ak- 
kor már tudtam, hogy a későbbiekben sem 
számíthatok túl sok jóra. Maguk a küldeté- 
sek egyébként teljesen sablonosak, ugyan- 
olyanok, mint a többi RTS-ben, éppen ezért 
hibát is pontosan ugyanott kell keresni. 
Eleinte csak az irányítás elsajátítása a cél, 
ezért nem kapunk teljes bázisokat, csak kis 
osztagokkal kommandózunk, amikor pe- 
dig elérjük a megfelelő pontot, ránk támad 
az MI. Mivel fogalmunk sincs, mi vár ránk, 
elsőre valószínűleg nagyon nehéz dolgunk 


a 


a 


lesz, a második próbálkozás azonban - mi- 
vel már nem okoz meglepetést - egyáltalán 
nem jelent kihívást. 


AZ ŰJDONSÁG EREJÉVEL 

Pedig lehetett volna ez egy izgalmas kam- 
pány, hiszen az új játékelemek színt visznek 
a már bejáratott formulába. Az egyik ilyen 
a hadifoglyok bevezetése. Amikor kiikta- 
tunk egy ellenséges gyalogost, van esély ar- 
ra, hogy nem hal meg, csak megsérül, ilyen- 
kor pedig lecsaphatunk rá, hogy aztán bör- 
tönbe zárjuk (folyamatosan kapunk utána 
valamennyi pénzt, vagy egy bizonyos pon- 
ton egy nagyobb adag nyersanyagért visz- 
szaadjuk). Apróságnak tűnik, de idővel azért 
érződik, hogy ezek a katonák fontos szere- 
pet játszanak a játék ökonómiájában, így ha 
már túl vagyunk a korai, gyűjtögetős szaka- 
szon, ezt is beépíthetjük a tervezetbe. Ter- 
mészetesen a mi katonáink is áldozatul es- 
hetnek, de mivel én amerikai akciófilmeken 
nőttem fel, természetesen a ,senkit nem ha- 
gyunk hátra!" elvet követve azonnal mentő- 
akciót szerveztem, hogy segítsek bajba ju- 
tott bajtársaimon. 

Az igazi kihívást egyértelműen az jelenti, 
hogy az ember kiismerje az összes egység 


csínját-bínját, megtanulja, mit mivel lehet 
feltartóztatni. Az egyes frakciók különbö- 
ző fejlettségi szinteket érhetnek el, amelyek 
kihatnak katonáink teljesítményére is. Ta- 
lán a Cartel tűnik a legerősebbnek, de nekik 
is megvannak a korlátaik, ezért ha mondjuk 
valaki a pálya másik végéről elkezd minket 
bombázni, azzal általában nem nagyon tu- 
dunk mit kezdeni. 


MELYIKET SZERESSEM? 


Mindhárom frakciónak vannak gyenge pontjai, ezekre azonban csak 
idővel érez rá az ember, nem feltétlen egyértelmű kapásból, hogy 
mikor mi a jó taktika. Míg a Chimera és az amerikaiak klasszikus 
RTS alapokra építkeznek (gyalogosok, könnyű- és nehézpáncélosok, 
valamint néhány speciális egység), addig a Cartel egy egészen más 
harcmodort képvisel, amelyben fejlett technológiákat és a lopako- 
dásra kifejlesztett, láthatatlan egységeket is kézhez kapunk, ezáltal a 
gerillahadviselés az igazán kifizetődő. 


MINDEN JÓ, HA JÓ A MULTI 

A játék legfontosabb aspektusa természete- 
sen a többjátékos mód, amely rengeteg kü- 
lönböző pályával, megannyi lehetőséggel és 
számtalan végigjátszott órával kecsegtet. 
Ha valaki igazi kihívást keres, az a rangso- 
rolt meccsekkel megpróbálhat felmászni a 
dobogó legfelső fokáig, azonban mivel min- 
den meccset online szobákon keresztül bo- 
nyolít a rendszer, helyi játékra sajnos nincs 
lehetőség, amit nagyon sajnálok. Akiket csak 
a többjátékos mód érdekel, azok minden bi- 
zonnyal jól szórakoznak majd, azonban ha 
már van kampány, akkor érdemesebb lett 
volna több időt szánni annak kidolgozásá- 
ra, mert ez így sajnos nem jó irányba húzza 


a mérleg nyelvét. 


Vihar előtti csend 


J J A KÉPERNYŐN MEGJELENŐ SZÖVEGET 
NAGYOBB ÁTÉLÉSSEL OLVASNÁ FEL A 
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-Amikor elszabadul a:pokol 


a klasszikus RTS-formulát megűjítsuk, Új ötletekkel, izgalmas 
lenetőségekkel dobjuk fel anélkül, hogy túl összetetté válna a 


játékmenet? 


Sokszor harcolunk majd városi környezetben, 
ahol az épületek fontos fedezéket jelentenek 


ma 
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2 SUBMERGED 


A játék legmagasabb 
pontjáról is lehetetlen leesni 


Az egyensúlyérzékünk sajnos 
irányíthatatlanuktökéletes 


v A teleszkópon keresztül 
Nagde there something ! eat ose ap there? láthatjuk a dobozokat 


ISZONYLAG KEVESEN LEHE- 

TÜNK A JÁTÉKOSTÁRSADA- 

LOMBAN, AKIK HARC ÉS 
AKCIÓ HELYETT NYUGODT ÉPÍT- 
GETÉSRE ÉS GYŰJTÖGETÉSRE 
SZOMJAZUNK - LEGALÁBBIS A MIN- 
DENKORI JÁTÉKKÍNÁLAT EZT MU- 
TATJA. Az Uppercut Games most megta- 
lálta ezt a kicsinyke, kevés emberhez szó- 
ló piaci rést, és csatába küldte Submerged 
nevű játékát, hogy nekünk ne kelljen tény- 
legesen harcba szállnunk: azoknak szól, 
akik az Assassins Creedben, a Far Cry-ban 
vagy épp a StarCraftban is leginkább csak 
nyersanyagot gyűjtögettek, falra másztak, 
és szerették felfedezni az egész térképet. 


Két dolgunk akad a játékban: épületek te- 
tejére feljutni és gyűjtögetni. Egy testvér- 


pár lány tagját irányít 
csónakban menekül el 
furcsa, az Enslavedre 


juk, aki öccsével egy 
otthonról, majd egy 
tajazó, vízzel körül- 


vett, növényekkel benőtt poszt-apokalip- 


tikus városban találja 


magát. Az öcs bor- 


zasztóan megbetegszik az út során, Így a 


lányon a sor, hogy ak 
láljon neki élelmet, ita 
Az alapkoncepciót olv 


ihalt településen ta- 
t és gyógyszereket. 
asva egy komple- 


xebb túlélőjáték juthat eszünkbe, azonban 


a Submerged a véglet 


ekig leegyszerűsí- 


ti a játékmechanikát. Nem lehet meghal- 
ni, nem lehet leesni, sőt, még elrontani sem 


lehet semmit: ugyan n 


éha összefutunk üsz- 


kös, zombiszerű, ember formájú lények- 


kel, azok is inkább szó 
a kútba, mint hogy int 
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szerint beleugranak 
erakcióba lépjenek 


velünk. Az összegyűjtendő ételek, italok és 
egyebek mind egy-egy egészségügyi doboz- 
ban vannak a legmagasabb épületek tete- 
jén, és amint egyet felszedtünk, a játék át- 
tesz minket egy következő napra, amikor 

is karakterünk ellátja öccsét, majd ugyan- 
azt a szenvedésről szóló animációt követő- 
en elindulhatunk a következő doboz felsze- 
déséért. Ehhez csak be kell pattannunk a 
csónakba, a távcsővel kilesni a célépületet, 
majd a gondosan megjelölt helyen végig- 
mászni az adott házon a maximum két-há- 
rom lehetséges út egyikén, amiből kettő a 
történetet felgöngyölítő, albumunkba gyűjt- 
hető bélyegeket tartalmaz, a harmadik pe- 
dig a keresett dobozt. Nincsenek sem dia- 
lógusok, sem sztori: az, hogy mi történhe- 
tett a kihalt városban, csupán a gyűjthető 
bélyegekből derül ki. Ez egy igen kellemes, 
felfedezős játékstílusra ad lehetőséget, ami 
önmagában igencsak üdvözlendő dolog, ám 
a játék hamar repetitívvé válik - bár hoz- 
zá kell tenni, hogy éppen azelőtt (kb. 3,5 óra 
játékidő után) ér véget, hogy a játékost el- 
kezdené frusztrálni az örökös mászás és 
gyűjtögetés. 


Csónakunkkal egy relatíve nagy vízfelü- 
letet járhatunk be, miközben felfedezhet- 
jük a nyolc furcsa faj egyikét, illetve szin- 
tén nyolc, Majmok Bolygója-szerűen félig a 
vízbe temetett egykori látványosságot is. 
Ezeknél többször is adódott technikai gik- 
szer: nem volt mindegy, honnan közelítek a 
világcsodák" felé, nem mindig kaptam meg 
értük a kártyát, és az állatokkal is megle- 
hetősen agresszívan kellett bánni. Egy rá- 


ja konkrétan nekem jött, mire végre elfo- 
gadta a játék, hogy ,láttam ráját , egy ki- 
sebb bálnára pedig szó szerint rá kellett 
eveznem, hogy megkapjam az érte járó kár- 
tyát. A térkép hatalmasnak tűnik, ám miu- 
tán megismertük a helyszíneket, hamar fel- 
fedezzük az ismétléseket; a végtelennek tű- 
nő óceán visszafordít a térkép szélénél és 
így tovább. A felfedezés örömét mégis leg- 
inkább a rossz zene rontja el: nagyjából 

egy zongoradarabot hallunk folyamatosan, 
ami kontextustól függetlenül néha szól, né- 
ha pedig nem, és nagyon nem illik a játék és 
a történet hangulatához. A Submerged ér- 
tékes kezdeményezés, ám van még mit raj- 
ta fejleszteni ahhoz, hogy jó játék lehessen. 
Az irányvonal kiváló, csiszolva előbb-utóbb 
még gyémánt is kihozható egy hasonló kon- 
cepcióból. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Dual Core 2 GHz; 4 
GB RAM; DirectX 10, GeForce 9800 GTX 
/ ATI Raden HD 4770 
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BLUES AND BULLETS - EPISODE I: 
THE END OF PEACE 


WHISKY 


A választás általában 


nem könnyű s 
Néha elég durva helyeket 
is be kell járnunk 


BLUES AND BULLETS - 
EPISODE T- THE END OF 


PEACE 


OGY MI LETT VOLNA AKKOR, 

HA FRANK MILLER TÍZ ÉV- 

VEL EZELŐTT A SIN CITYBŐL 
NEM FILMET, HANEM KALANDJÁTÉ- 
KOT CSINÁL? MOST KIDERÜL. Ha vé- 
gigtekintünk az elmúlt másfél év legjobb 
kalandjátékain, egyértelmű, hogy egy stú- 
dió gyakorlatilag teljesen kisajátította ma- 
gának a műfajt. A ma már csak Telltale já- 
tékok néven emlegetett stílusban nem so- 
kan tudtak maradandót alkotni az utóbbi 
időben, de egy eddig nem sokat mutató kis 
csapat, az A Crowd of Monsters bebizo- 
nyította, hogy bizony bőven van még itt le- 
hetőség, csak ki kell aknázni. 


A történet egy kicsit csavaros, ugyanis 
nem elég, hogy a realisztikus világba egy 
kis okkultizmust is becsempésztek az írók, 
a valós eseményeket is megkavarták, így 
ha valaki egyébként járatos a gengszter- 
korszak eseményeiben, annak nem minden 
lesz világos, de ki tudja, lehet, hogy egy- 
szer csak összeállnak majd a kirakós egy- 
előre furcsán össze nem passzoló darabkái. 
A főszereplő az az Eliot Ness, aki mindent 
megtett azért, hogy rács mögé juttassa 

Al Caponét, a helyszín azonban nem Chi- 
cago, az adócsalásra kihegyezett per he- 
lyett pedig most egy dobtárassal hozzuk 

a keresztapa tudtára, hogy ideje bevonul- 
ni a dutyiba. Hogy az írók miért választot- 
ták ezt a történelmi alakok-elferdített té- 
nyek és helyszínek kombinációt, az egyelő- 
re legalább akkora rejtély, mint az általunk 
is meglátogatott Hindenburg, amelyen... A 
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történet minden kétséget kizáróan egyedi 
és csavaros, nem kell attól tartanunk, hogy 
már a huszonharmadik oldalon kitaláljuk, 
ki a gyilkos. 


Nem véletlenül emlegettem a Sin Cityt, a já- 
ték ugyanis pontosan ugyanazt a színeket 
teljesen mellőző (a piros kivételével, persze, 
amely mindig nagyon hangsúlyos), neo-noit 
hangulatvilágot hozza, mint a film. A helyszí- 
nek egytől egyig részletesen kidolgozottak, le- 
gyen szó esős utcafrontról vagy csicsás bálte- 
remről; a hangulat olyannyira magával raga- 
dó, hogy ha lett volna itthon egy kalap és egy 
szivar, valószínűleg 110 százalékig képes let- 
tem volna azonosulni a szereppel. A zene is hi- 
bátlan - plusz jó pont, hogy a soundtracket 
külön is megvásárolhatjuk -, ami csak tovább 
emeli a színvonalat. Vannak viszont momen- 
tumok, amikor a játék gyengébben teljesít 

Ide tartoznak például a beszélgetések, mert 
bár alapvetően nincs gond az animációkkal, a 
beszéd közbeni mimikáknál azért láttunk már 
jobbat is. Az alacsony költségvetés miatt a 
szinkronért felelős gárda kis létszámú, a kü- 
lönböző szerepeket pedig eltérő akcentusok- 
kal igyekeztek leplezni a színészek, amit sze- 
rencsére azért nem olyan könnyű kiszúrni. 


Aki játszott mostanában kalandjátékkal, az 
a már megszokott játékelemekkel találkoz- 
hat, van azonban két nagyon fontos különb- 
ség a Telltale játékaihoz képest. Az egyik a 
dialógusopciókat érinti: jelen esetben csak 
egy-egy szavas meghatározások állnak ren- 


delkezésre, így előfordult, hogy nagyon nehe- 
zen jöttem rá, mit akarnak jelenteni az egyes 
lehetőségek, vagy hogy közel sem azt mond- 
ta a karakter, amit szerettem volna. A másik 
újdonság a helyszínelés, amikor meg kell ta- 
lálnunk a megfelelő nyomokat, majd ezeket 
felhasználva megfejteni, hogyan is történt 
egy gyilkosság. Ehhez szerencsére nem kell 
kriminálpszichológus diploma, elrontani sem 
nagyon lehet, mégis új színt visz a játékba 
Az egyetlen probléma, hogy ilyenkor valami- 
ért a játék elkezd akadni, de a fejlesztők már 
dolgoznak a javításon. Ha valaki szereti a ka- 
landjátékokat, a noir hangulatot vagy a bűn- 
ügyi sztorikat, mindenképp adjon egy esélyt 
a Blues and Bulletsnek, amely minden kétsé- 
get kizáróan bebizonyította, hogy van még 
potenciál a műfajban. 
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Windows 7; 4 GB RAM; DirectX 9.0; 7 
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)p CROOKZ - THE BIG HEIST 


CROOKZ - 


AYDAY 2, GRAND THEFT AUTO 
A V, CROOKZ - THE BIG HEIST. 
p- MI A KÖZÖS BENNÜK? Például 


al the container 99 
kód a 


Néha pont az válik be, ami 
ellentmond a logikának 


n Aj 
va 


cic 


az, hogy mindegyik más-más stílusban 
elégíti ki a mélyen bennünk szunnyadó, 
enyves kezű énünket, aki szomjazza a 
következmények nélküli tolvajlást. Míg a 
Payday 2 a haverokkal közös lövöldözést 
kultiválja, a GTA V pedig a grandiózussá- 
got célozta meg, addig a Crookz készítői 


, próbáltak saját, semmi mással össze nem 


keverhető tónust adni játékuknak, így esett 
a választásuk a funkyval súlyosbított 1970- 
es évekre, annak minden lazaságával és 
Jájával együtt. James Brownt a zeneleját- 
szóba, ritmusérzéket kalibrálni, mikrofon- 
sérót belőni, és máris indulhat a stílusos, 
csapatalapú betörősdi. 


A Crookz - The Big Heist hozzávetőleg 
negyven évvel korábbra dob vissza minket, 
hogy egy változatos összetételű, rablások- 
ra szakosodott csapat irányítását adja ér- 
tékek után kutató praclinkba. Teljhatalmú 
főnökként ránk hárul a csapat összeállítá- 
sa, a betörések megtervezése és természe- 
tesen az akció teljes levezénylése is. Ezeket 
nem körökre osztott módon, hanem felülről 
nézve, az idő meg- és visszaál- 
lításával teljesíthetjük, azaz a 
szünet gombra bökve minden 
lépésünket gondosan előkészít- 
hetjük, ami nemcsak abból a 
szempontból életbevágó, hogy 
egy stratéga szemén keresz- 
tül szemléljük és mérlegeljük 
az aktuális pályát, de azért is, 
mert lesznek olyan kombinált 
feladatok, amelyeket csakis 


- Paused - 


pontos időzítéssel abszolválhatunk. Mivel a 
Skilltree Studios sajnálatosan kihagyta azt 
a ziccert, hogy egy kooperatív bandázással 
tegye színesebbé az egyjátékos módra rá- 
húzott, izgalmas koncepciót, a történet ívét 
szem előtt tartva egy csúf árulással kezdő- 
dik pályafutásunk, megfelelő löketet adva 
ahhoz a döntéshez, hogy a későbbiek folya- 
mán egyre keményebb és keményebb misz- 
sziókon keresztül vegyünk revansot. Bör- 
tönből szöktetés, rendőrségre besurranás, 
széfek tartalmának meglovasítása és egy 
drabális konténer trükkös elemelése épp 
úgy színes bűnlajstromunkat bővíti, mint az 
új és régi társak beszervezése, akik a legkü- 
lönfélébb ismeretekkel rendelkeznek, és vá- 
gyódnak a jól jövedelmező balhékra. 


TE MONDD, HOGY 
RABLÓTÁMAD; 
Legyen szó a menüről, a pályák berende- 
zéséről, a felcsendülő dallamokról, az át- 
vezetők külleméről vagy éppen a karakte- 
rek stílusáról, a Crookz egy pillanatig sem 
csinál titkot abból, hogy nosztalgikus het- 
venes éveket reggelizett, hangulatos fun- 
kyval nyakon öntve, és teszi mindezt olyan 
laza módon, hogy egy életre képes meg- 
szerettetni a játékossal ezt a zenei műfajt. 
Persze sokat ronthat az összképen, hogy 
a - habitusunktól függően akár húsz órá- 
ra is elhúzódó - játékidő alatt végig né- 
hány szám ismétlődik, de az első néhány 
pályán azt a keveset is megszeretjük, ami 
van, később pedig garantáltan ez érde- 
kel a legkevésbé egy-egy bonyolultabb és/ 
vagy hosszabb térkép teljesítése során. 
Kihívásból pedig nincs hiány, hiszen éber 
biztonsági őrök, mindent látó kamerák, 
áthatolhatatlannak tűnő védelmi rend- 


Pianmng Phase 


A Leave Örtega a note 


-A tervezési fázis olyasmi; amit senki 
sem akar kihagyni. Ugye? Ugye 


THE BIG HEIST 


szerek, bezárt ajtók és hackelésre csábító 
masinák várják, hogy megtaláljuk a meg- 
oldást áthidalásukra. A legfőbb ütőkár- 
tya kezünkben természetesen a bevethető 
emberek; a hat személy között Macskanőt 
megszégyenítő ruganyosságú funkyma- 
ca, zárakat másodpercek alatt elcsábí- 

tó szaki és az erejére hagyatkozó nehézfiú 
ugyanúgy megtalálható, mint a bináris kó- 
dokkal kommunikáló számítógépzseni, de 
éppen emiatt a sokszínűség miatt műkö- 
dik olyan jól a csapatdinamika. A sikerhez 
nem kell más, mint hogy a pálya indítása 
előtt figyelmesen meghallgassuk az inst- 
rukciókat, kitűzzük a célokat, és egy korai 
stratégiát felállítsunk magunkban, amely- 
re építkezve már könnyebben választhat 
juk ki a kívánt szakembereket, és láthatjuk 
el őket felszerelésekkel (feszítővas, kloro- 
form, kamerazavaró, robbanószer... min- 
den helyzetre egy megoldás). 

Összesen 18 különböző küldetés várja, 
hogy az összes feladatot kipipáljuk, min- 
den melléktárgyát felszedjük (extra be- 
vétel), és az sem mindegy, hogy eköz- 

ben észrevesznek-e vagy sem - tudniillik 

a végső pontszámon legalább akkora nyo- 
mot hagy a lebukás, mint faajtón a paj- 
szer. Hogy az őrség tud-e a létezésünkről, 
vagy esetleg már nagy erőkkel kutat is utá- 
nunk, azt egy ,mennyire fedeztek fel" funk- 
ciójú csík jelzi. Értelemszerűen egy kis iz- 
galomba (értsd: egy pillanatra meglát- 

tak) még senki sem hal bele, viszont mivel 
szinte bármikor menthetünk, érdemes in- 
kább visszatölteni a néhány pillanattal ko- 
rábbi állást. A terepet úgy alakította ki a 
Skilltree, hogy többfajta megközelítési mó- 
dot alkalmazhassunk, noha többször dur- 
ván megkötik a kezünket a karakterválasz- 


Ian pegocdíthing fuejgot a way with words. 


A d hé ő ék A ák 


tásnál. Így például kifejezetten bosszantó, 
hogy a korai bevetésekhez egy-egy nem en- 
gedélyezett betörő hiányában nem használ- 
hatjuk kényünkre-kedvünkre a rendelkezé- 
sünkre álló lehetőségek egy részét; a tör 
net alakulása miatt valahol érthető a döntés, 
viszont nehezen tolerálható. Ezen igazán csi- 
szolhatott volna a stúdió, még akkor is, ha 
a hetedik misszió után már masszívabb ki- 
hívásokat is teljesíthetünk, ami a tapasztal- 
tabb tolvajokat is megizzaszthatja. A maxi- 
is pontszámokra hajtókon kívül k et- 

ne végigjátszani egy durvább pályát egy-két 
új karakterrel is csak azért, hogy ne az aj- 

jn surranjon be, hanem a szellőzőn? Költői 


Main Vault Level. 


EGYSÉGBEN AZ ERŐ? 
A Crookz - The Big Heist egyik legnagyobb 
erőssége tehát tartogat egy kellemetlen hi- 
bát is, miszerint a kezdetben ezernyinek hitt 
alternatívák száma gyorsan lecsökken jóval 
kevesebbre, mikor pár sikeres betörést kö- 
vetően rádöbbenünk a megfelelő stratégiára 
és arra, hogy mindent azért mégsem tehe- 
tünk meg szabadon, bármennyire is szeret- 
nénk. A funk kellemesen bizsergető meg- 
idézése, a karakterek sokszínűsége, az egy- 
re komplexebbé váló feladványok legyűrése, 
a sokszínű pályák felfedezése és a különféle 
kihívások jeponyollása mind- mind arra Ösz- 
S jánljuk a ki- 
ssztett point 8. click 


Elsőre minden bonyolultabbnak 
tűnik, mint amilyen 


TUDNIILLIK A VEGSO PONTSZAMON 
LEGALÁI B AKKORA NYOMOT HAGY A 


EZT MÉGLÁTNI 
AKAROD 


A Crookz - The Big Heist 
fejlesztői azzal szeret- 
tek volna kedveskedni a 
Steam felhasználóinak, 
akik érdeklődnek játékuk 
iránt (vagy netalántán 
meg is vásárolták azt), 
hogy elérhetővé tettek 
számukra egy bónusz kis- 
filmet , Crookz - The Short 
Movie" néven a projekt 


adatlapján. Bárki szabadon 


megtekintheti, aki regiszt- 


rált a Steamre, és szeretne 


egy közel tízperces, élő- 
szereplős rövidfilmet látni, 
természetesen a Crookz 
stílusában elkészítve. 


Select Crew 


stratégiát, ugyanakkor vásárlás előtt 
nem árt észben tartanotok a korábban 
ismertetett hátrányokat sem. Szeren- 
csére a játék steames adatlapján bárki 
elviheti egy kör The Big 
Heist kipróbálható ver. 5 rzóját senkit 

sem érhet meglepetésként az, amit né- 
hány órányi játékmenet után tapasz- 
tal. Az már inkább, h ; 
ja alapján ebből a játékból két p 

kerül annyiba, mint egy The Witchet 
III: Wild Hunt. Na, kérem, ez a való- 
di rablás. 

Szada 


HARDVER 

Windows Vista SP2/7 SP1/8/8.1/10; 
2,7 GHz AMD Athlon II X2250/Intel 
Pentium Core 2 Duo E6750 CPU; 4 GB 
RAM; ATI HD3870/NVidia 8800GT 512 
MB VRAM; 4 GB HDD 


Betört az életembe, 
de a szívemet azért 
nem lopta el, 


Heat-0-Meter 
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HEARTHSTONE: THE GRAND TOURNAMENT 


A Priest ellen egy lap 
sincs biztonságban 


Az új asztalon kellemesen sül a 
hús, és imbolyog az edzőbábú 


Az új lapokat a játék üzletében megvásárolható 
csomagokból szerezhetitek be 


HEARTHSTONE: 
THE GRAND TOURNAMENT 


TUNK EGY PERGAMENT, HOGY 

KÉSZÜLJÜNK FEL AZEROTH 
LEGNAGYOBB VERSENYÉRE, AHOL 
LOVAGOK KÜZDENEK MAJD AZ ÉLE- 
TÜKÉRT ÉS A DICSŐSÉGÜKÉRT. A 
csomagot nem tudtuk mire vélni, gondol- 
tuk, a Blizzardnak már túl sok lett a sze- 
repjátékból, aztán megérkezett a be- 
jelentés, hogy érkezik a legfrissebb 
Hearthstone-kiegészítő, amely majd a feje 
tetejére állítja a játékot, és kiráz minket 
a pénztárcánkból. Nem mondom, hogy ez 
utóbbi nem sikerült. 


E- ÁLMOS NYÁRI NAPON KAP- 


Az új kiegészítő témája nagyjából meg- 
egyezik a World of Warcraft: Wrath of the 
Lich King - Call of the Crusade tartalmá- 
val. Lovagok érkeznek a világ minden ré- 
széből, hogy az arénában tesztelve erejü- 
ket és társaikét, kiderítsék, hogy ki a leg- 
erősebb. Ezúttal mondjuk a sztori végén 
nem vár minket egy hadjárat a Lich King 
ellen, de a lényeg ugyanaz. Kaptunk 132 

új kártyát, melyek között akadnak harco- 
sok, lovagok, varázslók és különféle ször- 
nyek a Warcraft világából. Az új lények és 
varázslatok alapvetően jól illeszkednek a 
Hearthstone készletébe, nem ütnek el any- 
nyira az alapvető lapoktól, mint a GvG 
gépharcosai vagy a Naxxramas élőhalott- 
jai. Mondjuk mindez csak körítés, mert a 
kiegészítőn jól látszik, hogy a játékos hő- 
sök képességeivel való interakció állt a kö- 
zéppontban. Egy új kulcsszó, az Inspire 
szerepel a lapok többségén. Ez egy olyan 
hatást takar, ami akkor jön létre, ami- 

kor a játékos elhasználja hősének képes- 
ségét. Például a druida egyik új háziálla- 


ta, a Savage Combatant minden alkalom- 
mal plusz két sebezést kap a körre, amikor 
Malfurion Shapeshift képessége aktiváló- 
dik. A Lowly Sguire egy sebzéssel gazdago- 
dik, a Coliseum Manager visszatér a kezed- 
be, a Thunder Bluff Valient pedig plusz két 
támadást ad minden totemednek, ha hasz- 
nálod hősöd varázslatát. A Blizzard olyany- 
nyira középpontba akarta helyezni ezt a 
mechanikát, hogy még olyan kártyákat is 
kiadott, melyek erősítik, vagy teljesen lecse- 
rélik a hős képességét. Mivel a Hero Power 
az egyik legérdekesebb eleme a játéknak, 
nagyon vártunk már ilyen lehetőségeket. 


Míg az Inspire és a Hero Powerekkel va- 

ló interakció egy kellemes újdonsága volt 

a kiegészítőnek, addig az új mechanika, a 
Joust jótékony hatásai már erősen vitatha- 
tók. Ennek az új mechanikának a lényege, 
hogy a Joust-képes kártyák kihúznak egy- 
egy véletlenszerű lapot saját és ellenfelünk 
paklijából. Ha a mi kártyánk manaköltsége 
volt nagyobb, akkor a Joustot előidé- 

ző lény kap valamilyen bónuszt (Divine 
Shield, Windfure, több sebzés stb.), ha for- 
dított a helyzet, akkor semmit. A két felmu- 
tatott lap ezután visszakerül a pakliba, és 
folytatódik tovább a játék. A Blizzard ez- 
zel egy új, véletlenszerűségre építő mecha- 
nikát mutatott be, amely már kezdi átbil- 
lenteni a szerencse oldalára a játéktudás és 
mázli mérlegét. Az ilyen random hatások- 
nak megvan a varázsa, és hozzátesznek a 
játékélményhez, de rettenetesen frusztráló 
tud lenni, hogy az ellenfél alapvetően gyá- 
moltalan és drága Master Joustere (önma- 
gában egy 5/6 test) hirtelen Divine Shieldet 
és Tauntot kap, mert úgy adta ki a kocka. 


Ezzel könnyen meg lehet fordítani egy alap- 
vetően vesztett helyzetet, és ez csak azért 
szomorú, mert így az ügyesebb játékost 
Fortuna asszony vágja orrba. 


A The Grand Tournament a rangsorolt 
rendszert is feldobta egy aprósággal: min- 
den szezon végén kapunk egy kincsesládát, 
amiben lehetnek spéci lapok, arany és ho- 
mok a kártyák összerakásához. A dobozka 
tartalma attól függően változik, hogy meny- 
nyire voltunk ügyesek az adott hónapban, 
és ha elértük legalább a 20. rangot, akkor 
természetesen az adott szezon kártyahátte- 
re garantáltan ott lapul majd a kincsek kö- 
zött. Ezzel és a rengeteg új lappal bőven el- 
szórakozunk majd a következő tartalomig. 
Megint lesz mire elköltenünk a fagyipénzt 
(és a szomszédét is). 


HARDVER 

Windows XP; Intel Pentium D/AMD 
Athlon 64 X2; GeForce 6800/Radeon 
X1600 Pro; 2 GB RAM 


Rengeteg lap és vic- 
Hi ces képesség, már 
csak új játékmódo- 
kat szeretnénk. 


ELŐRENDELŐI AJÁNLATOK: 
16.999 Ft , új AA 


x360 13.999 Ft JEM. 4 
20.999 Ft a [9 ts zni 
xone 1 7.999 Ft 


15.999 Ft RENDELD ELŐ MOST! 


; MEGJELENÉS: 2015. SZEPTEMBER 25. 
"c 13.999 Ft 
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SZ2AB 


TOY SOL 


INDEN, ÉLÉNK FANTÁZIÁ- 

VAL MEGÁLDOTT GYEREK 

ÉLETÉBEN, ÍGY AZ ENYÉM- 
BEN IS FONTOS SZEREPET TÖLTÖT- 
TEK BE A JÁTÉKKATONÁK ÉS AZ AK- 
CIÓFIGURÁK. Széles vigyorral az ar- 
comon indítottam hát el a Toy Soldiers 
sorozat legújabb részét. Sajnos túl korai 
volt az öröm. Az immár harmadik részénél 
járó sorozat (negyedik, ha az első kettőt 
egyesítő Toy Soldiers: Complete kiadást is 
számoljuk) remekül rajtolt 2010-ben, ami- 
kor a Microsoft égisze alatt dolgozó Signal 
Studios belevágott, de azóta komoly válto- 
zások álltak be csapat életében, ami sajnos 
rányomta a bélyegét az új epizódra. 
A játékmenet továbbra is azt a jól bevált 
formát követi, amivel a korábbi részek si- 
keresek lettek; egy stratégiai elemeket is 
felvonultató, alapvetően tower-defense já- 
tékot kapunk, melyet feldobtak néhány ak- 
ciójáték-elemmel, speciális egységekkel 
és különböző frakciókkal. Sajnos az előb- 
bi mondat tartalmaz néhány költői túlzást, 
ugyanis sem a stratégiai lehetőségeket, 
sem frakciók különbözőségét nem vitte 
túlzásba a csapat, cserébe viszont nem- 
csak egy extra klienst, hanem pénzköltési 
lehetőséget is kaptunk. Na, nem mintha ez 
különösebben jó dolog lenne. 


Az első indításkor már csipog is a Uplay, 
hogy itt bizony neki is futnia kell, ha játsza- 
ni akarunk, ami nem meglepő módon sok 
játékosnál kiverte a biztosítékot. A játékba 
belépve rögtön olyan anomáliák fogadtak, 
mint hogy nyomjam meg az Xbox kontrol- 
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Bárcsak látnám, 


mit kell nyomni! 


leren az A gombot (természetesen véletle- 
nül sem volt csatlakoztatva). A tutorial pá- 
lya másfél percig töltött, amit a The Sims 
szériában látottakhoz hasonló, vicces felira- 
tokkal próbáltak áthidalni a fejlesztők, azon- 
ban a humorosnak szánt idézetek inkább kí- 
nosak voltak, ráadásul nincs annyi belő- 

lük, hogy kitöltsenek egy töltőképernyőt, 
ezért ismétlődnek. A gyakorlópályán meg- 
próbáltam elsajátítani az irányítás alapja- 
it, de a gombkiosztást kénytelen voltam ki- 
lesni a beállításokból. Ezúton is csókoltatom 
azt a dizájnert, aki szerint egy akciójátékban 
a vetődést az Y gombra kell rakni, mert azt 
olyan könnyű lenyomni, miközben a WASD- 
vel szaladgálunk a pályán. A megjelenéskor 
rögzített 30 fps-sel futó játék egy gamer- 
PC-n is kisebb-nagyobb akadásokat produ- 
kált, amire nem nagyon lenne oka, mert a 
grafika nem kifejezetten kiemelkedő, sőt. Egy 
patchcsel aztán sikerült 60-ra felnyomni a 
képkockaszámot, de továbbra sem éreztem 
hibátlannak a dolgot, különösen akkor, ami- 
kor berongyoltam egy nagyobb tömegbe. 


Az alapjáték 15 euróba kerül, amiért négy 
frakciót, a világháborús Kaisert, a sci-fibe 
illő Phantomot, a csillámpónis StarBrightot 
és a fantasyvilágokat idéző Dark Lor- 

dot próbálhatjuk ki, de ez természetesen 
nem minden, hiszen darabonként 5 euróért 
(vagy egyben 15-ért, micsoda akció!) vásá- 
rolhatunk további három DLC-t, amelyek 
olyan egységekkel egészítik ki a repertoá- 
runkat, mint az Assassins Creedből ismert 
Ezio Auditore vagy épp a legendás He-Man. 
A megjelenés napján a játék árát megdup- 
lázó DLC-kkel előállni nem feltétlenül sze- 


A több mint egyperces 
töltés nem ritka dolog 


Belefuthatunk pár vicces 
jelenetbe (ritkán) 


ERS: WAR CHESIT 


rencsés húzás, az pedig már csak hab a tor- 
tán, hogy bizonyos játékbeli fejlesztések 
feloldásához a menüben valódi pénzért vá- 
sárolhatjuk meg a szükséges dolgokat. Pa- 
píron ugyan jól hangzik, hogy ennyire kü- 
lönböző frakciókkal nyomulhatunk, de nem 
igazán érezhető a sokszínűség, a legtöbb 
esetben csak átszínezett modellekről be- 
szélhetünk, amelyek szinte teljesen egyfor- 
ma játékélményt nyújtanak. 

A játék stabil alapokra építkezik, ezért ha va- 
aki él-hal a Toy Soldiersért, annak érdemes 
ehet kipróbálnia, de ha kimaradt a széria 
előző két része, akkor inkább abba kellene 
beruházni, vagy megvárni egy akciót, ami- 
kor a War Chestet a jelenlegi ár töredékéért 
szerezhetjük be. Nem akarom azt mondani, 
1ogy a kiadóváltás az oka, de a Signal ennél 
jobb játékokat is összehozott már, ez így saj- 
nos jóindulattal is csak közepes. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Core 2 Duo 2.4 GHz 
CPU; 4 GB RAM; Nvidia 9800 GT (1 GB) / 
AMD 4870 (1 GB) VGA; 10 GB HDD 


§! Inkább előtúrom 
§ Action Mant a 
§ pincéből. 


A kettő rossz közül most 
melyik fejére talpaljak rá? 


ÁLÁS FELADATNAK BIZO- 

NYUL, HA OLYAN JÁTÉKRÓL 

ÍRHAT PÁR SORT A MAGAM- 
FAJTA EGYSZERŰ, MEZÍTLÁBAS 
TRUBADÚR, AMI MEGHATÁROZ- 
TA CSIMOTA LÉTÉNEK ELSŐ TALÁL- 
KOZÁSÁT A NAGY ÉS EGYESEK SZE- 
RINT GONOSZ VIDEOJÁTÉK-IPAR- 
RAL. Ilyenkor óhatatlan, hogy nemcsak 
azok a pillanatok villannak be, amiket va- 
lamelyik konzol előtt ülve éltünk át, hanem 
az olyan tölteléktevékenységek is, mint a 
nyári balcsizások, a kopottas bőr rugdo- 
sása a környék csibészeivel vagy a frissen 
préselt málnára engedett szóda gyöngyö- 
ző habzása. Teringettét, de rég nyitotta 
ránk az ajtót az 1987-es év! 


Mielőtt személyes nosztalgiámmal telje- 
sen beszennyezném ezt a cikket, a múlton 
merengést lefojtom egy üveg frissen pezs- 
gő Traubival és egy csomag Duna-kavics- 
csal, mert úgy érzem, hogy a 28 éve útjá- 
ra indított Mega Man sorozat első hat ré- 
szét ilyen társaságban szeretném élvezni 
Kétlem, hogy a Capcom hasonló cseme- 
gékkel kényeztette magát, mikor úgy dön- 
töttek, hogy egybecsomagolják ezt a fél- 
tucatnyi alkotást, de ez lényegtelen. Nekik 
és nekünk, a lassan vén rókáknak csúfolt 
egyedeknek is időutazás a javából, ugyan- 
akkor tartok tőle, hogy a fiatalabb ge- 
neráció már a menüben felcsendülő dal- 
lamok hallatán menekülne. Pedig van itt 
minden, mint egy valamirevaló búcsúban. 
A HD minőségre feljavított mókák meg- 
mutatják, hogy milyen volt menőnek lenni 
az ügyességi, ugrálós platformok hőskorá- 


Mega Man a renitens hős. Hosszúkás kekszekkel tömi a kígyót, 
pedig a bejáratnál ki volt írva, hogy a kígyó etetése tilos 
í 


MEGA MAN 
LEGACY 


111444 


ban. Az akkoriban olykor nehéznek számi- 
tó játékmenet ma is próbára teheti a refle- 
xeinket, és be kell vallanom, egy-egy komo- 
lyabb szakasz számomra is igazi erőpróbát 
jelentett, amibe rendesen beletört a bics- 
kám. Ha nagyon felpaprikázódtam, elég 
volt csak átpattannom egy másik felvonás- 
ba. Érdekes módon percek alatt áttekinthe- 
tő 1987-től 1993-ig az egész sorozat. A mai 
elvárásokkal szemben nem tapasztalható 
kirobbanó változás az egyes részek között, 
csupán finomhangolások, de anno ez sen- 
kit sem érdekelt, csak hadd ugráljunk és lö- 
völdözzünk össze-vissza. Ezzel bőven kime- 
rítette akkor az igényeket. A veterán rajon- 
gók most kiugranak a bőrükből, mert ez a 
pakk nemcsak tisztelgés a széria előtt, ha- 
nem nagykanállal belemerít a Mega Man 
univerzumba. Az első hat, klasszikus epizód 
mellett megkapjuk a csomagban szerep- 

ő részek zenéit, a bennük lézengő figurák 
részletes leírásait és egy olyan opciót, ahol 
képeket és koncepciós rajzokat nézeget- 
netünk szemszáradásig. Mindezek mellett 
a Challenge módban újrapörgethetjük az 
egyes pályarészek eseményeit, melyekben 
más-más feladatokat teljesítve feloldhatjuk 
a további kihívásokat, vagy öcsivadászként 
ezekből bőven gyarapíthatjuk a gyűjtemé- 
nyünket. 


Az indokoltnál jóval többet gondolkodtam 
a lap aljára kanyarított végleges százalé- 
kon. Hátradőlve doboltam a hasamon, mi- 
közben a monitort bámultam; fel alá jár- 
káltam a Duna-parton, apró, egyenetlen 
kavicsokat rugdosva magam előtt; halott 
tekintettel meredtem a közeli kávézó élet- 


Teszt 


MEGA MAN 
LEGACY COLLECTION 


COLLECTION 


vidám lánycsapata felé, akik a poharak te- 
tején terpeszkedő habfoszlányok pukkaná- 
sán nevetgéltek... Mekkora százalékot ad- 
jak erre a játékra? Sok mindent mérlegelve 
született meg ez a magasabb pontszám. 
Nem abból indultam ki, hogy mai szem- 

mel milyenek Mega Man kezdeti kaland- 
jai, mert azok bizony nem állnak meg a kor 
szellemében lubickoló hasonszőrű alkotások 
előtt. Inkább azt emeltem ki, hogy meny- 
nyire pozitív és példaértékű ez a szeretet- 
csomag a Campcomtól. Az öreg csatalo- 
vaknak szívmelengető érzés plusz tartalma- 
ival együtt, a szélesebb látókörű, pelyhes 
állú gamereknek pedig egy nagyszerű lehe- 
tőség, hogy mindenféle emulátor nélkül, HD 
pompában lássanak bele abba - akár PC-n, 
akár a legújabb konzolokon -, amin egy pu- 
ha tenyerű generáció nőtt fel. Bocsánat, el- 
kaptak az érzések itt a végén... 


HARDVER 

Windows Vista/7; Intel Core 2 CPU 6600 
CPU; 1 GB RAM; ATI Radeon HD 4800 
PU; DirectX 9.0 


" NIGHTWOLF 

" A retró érzés miatt 
§ újrakedvem támadt 
" fecskét hordani. 
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Teszt 


3 THE SWINDLE 


ga 


Brerz tereli 


A árviovltt mtptae 


Van olyan megvásárolható képesség, 
amellyel magunkat turbózzuk fel, de néhánnyal 
az ellenfeleinket állíthatjuk saját oldalunkra 


SETTENKEDÉSBEN 


ÜGYETLEN 


illotta, hogy túl len 


1 lopakodós játékc 


akart fejleszteni, amelyben bár fontos, hogy 
minél tovább észrevétlenek maradjunk 


mégsem okt 


lelep ink, csupán 


Idővel egyre keményebb biztonsági rendszereken kell tég eg 7 ényezővel 
áttörnünk, és számtalan módszerrel szabotálhatjuk azokat 
í 


1849-ben nem szívesen lettem volna őrrobot 


NGLIA ARCULATA AZ ELSŐ 

IPARI FORRADALOM IDEJÉN 

TELJESEN ÁTRENDEZŐDÖTT. 
A változás gyors volt és látványos. A tö 
meggyártásra és fogyasztásra átálló nagy 
városok népessége (szó szerint) gőzerővel 
növekedett, míg a gépesítés sokakat nyo- 
morba taszított. Az egyre nagyobbra nyíló 
társadalmi olló ontotta magából a megél- 
hetési bűnözőket és a nem kispályás, öltö- 
nyös mákvirágokat egyaránt. 


MEGY A GŐZÖS 


A bevezetőm lehetett volna akár a Size 
Five Games új indie játékának prológu 

sa is, ugyanis a sztori szerint 1849-ben já- 
runk, amikor a már közszolgálatban lévő 
Scotland Yard minden technikai vívmányt 
bevet, hogy megvédje a magántulajdont 
az enyves kezűektől. Őrrobotokkal told- 
ják meg rendfenntartó erőiket, és sikerül 
létrehozniuk egy mesterséges intelligen- 
ciával rendelkező rendszert, amely a be 
szédes Devils Basilisk névre hallgat. Ez a 
szerkezet képes irányítása alá vonni a bá 
dog silbakokat és azonnal közbelépni bár- 
miféle illetéktelen behatolás esetén. Kere- 
ken száz nappal a mechanizmus beizzítá- 
sa előtt vesszük fel a történet fonalát, egy 
betörővel a hónunk alatt, akit a bázison, 
egy léghajón találunk, és aki nagyon nem 
szeretné, hogy a rendőrök efféle szupport- 
tal gazdagodjanak. Ezen a küldetésen kí- 
vül nem is tudunk meg többet a játék hát- 
teréről, ellenben ennyivel pont megelég- 
szünk egy roguelike típusú, RPG-elemekkel 
tűzdelt akció-platformer esetében. A 
steampunk stílusjegyek, az egyszerű, raj- 
zolt grafika és a 2D-s nézet pedig tökéle- 
tesen passzol ehhez a lopakodós-masinéri- 


Kiadó Curve Digital/ 
Size Five Games 
Fejlesztő SIZe Five 
Games 

Platform 

PC, PlayStation 3, 
PlayStation 4, Xbox 
One, PS Vita, WII U 


sú és műfajú platform- 
játék, amit a roguelike 
rajongók biztosan 
kedvelni fognak 


PEGI 7" 
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Röviden Vegyes stílu- 


THE SWINDLE 


ás témához. De figyelem, a puritán vizuális 
megvalósítás igencsak összetett és nehéz 
játékmenetet takat 


TELJES GŐZZEL ELŐRE! 


Szóval száz nap. Ennyi idő áll rendelkezé- 
sünkre, hogy megkaparintsuk a rendőrök 
még inaktív védelmi rendszerét. Egyenesen 
a firmamentumból pottyanunk alá, hogy 
egyre nehezedő, véletlenszerűen újragene- 
rálódó pályákon és egyre durvább ellenfele- 
ken, valamint csapdákon küzdjük át magun- 
kat, melyek sokszor gyarapodnak is. Muszáj 
tehát fejlődnünk, ha igazán eredményesek 
akarunk lenni - képességekre és eszközök- 
re is költhetünk. Ez nem annyira egyszerű, 
ugyanis semmit nem adnak ingyen, egy-egy 
fejlesztéshez pedig súlyos summát kell ösz- 
szelopkodnunk a robotok által őrzött épü- 
letekben. A fémvázú strázsák látókörének 
sugarát észlelve lopakodhatunk el mögöt- 
tük, ezért nem szükséges teljesen kipucol- 
nunk a placcot ahhoz, hogy össze tudjunk 
szedni minden elszórt zöldhasút. Óvatos- 
ságból legtöbbször mégis jobb lesújtanunk 
rájuk, különben lebukás esetén mindad- 

dig csökken a megszerzett fontok összege, 
amíg vissza nem térünk égi támaszpon- 
tunkra. Itt megpihenve kiválaszthatjuk, mi- 
re akarjuk elverni a pénzünket. Ekkor is fő 
az óvatosság! 


NEHOGY BEGŐZÖLJÜNK! 

Mivel véges a küldetésünkre kiszabott idő, 
az elérhető skillek és tárgyak pedig költsége- 
sek, egyáltalán nem mindegy, mivel vértez- 
zük fel emberünket. Persze van, ami adott: 
például elsőként a hackelés mesterségét kell 
elsajátítanunk, hogy feltörhessük az ellenség 
rendszerét; a játéknak pedig hat különböző 


szakasza van, és a továbbjutáshoz kötelező 
spórolnunk egy magasabb értékű fejlesztés 
re. Tehát a gyűjtéshez nyugodtan nyüstöljük 
a random pályarészeket, de vegyük figye- 
lembe a tik-takot. Minden sikeres és sikerte- 
len akció után hazaérve veszítünk egy napot, 
és utóbbi esetben új karakterrel vághatunk 
neki ismét a kihívásnak, ami egyáltalán nem 
könnyű. PC-n volt szerencsém kipróbálni a 
tyutyerkát, és elsőként az irányítást kellett 
megszoknom, néha kicsit meg is gyűlt vele 
a bajom. Gyakorlat kérdése az egész, és el- 


ső lépésként nyilván mindenki a gombkiosz- 
tással kezdi, de ez itt tényleg kiemelt fontos- 
ságú, ugyanis már az első pályarész sikeres 
végrehajtása is befolyással lehet a dolgok ki- 
menetelére. Az volt a benyomásom, hogy 
egy casual mókának nézek elébe, de pozití- 
van csalódtam, mert tényleg igazán próbára 
tette az ügyességemet 


Eprespuszedlee 


HARDVER 

Windows 7; 2.4 GHz CPU; 4 GB RAM; 
GeForce 8800 GPU; DirectX 9.Oc; 1 GB 
HDD 


4 jó hangulatot teremtő, 


sajátos megvalósítás 
"4 nehézséget fokozó időkorlát 
.- néha akadtak gondok az irányítással 


EPRESPUSZEDLEE 
Egy izgalmas és szó- 
rakoztató platformer, 
a korai kiberbűnözés 
poénos fikciójával. 


A 


A hat bejárandó helyszín között különböző kópiákkal te 
különbséget, más szembetűnő különbség nem igazán a 


ilapítója, Dan Marshall 


türelmetlen 


kudarcélményt, ha véletlenül 
mbe kell néznünk 


A futball szellemi csúűcsterméke 


116 oldal foci minden hónapban 
Nemzetközi és hazai sztárok 
Exkluzív riportok és interjúk 
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UNIDENTJIED 


dási 


JOBMARKET 
I BEEKY MIGHELAKOS 


Horan feat Garrotian 


SKILLS 

Hacking 

BIOGRAPHY 

Grew up in a family of diptomats 
I - (ets hiccups when being treated 

EN ogrAáták 1 sarcasticaíly 

AG dear dká terran 1s a pro when it comes to cursing 
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COSMONAUTIC 


ERVEZZÜNK ŰRJÁRMŰVET 

SZEMFÜLESEN! Akár ez is le- 

hetne a Cosmonautica mottója, de 
nem ez, hanem az, hogy , űrkereskedős ka- 
land". Szerintem az enyém jobb. Valahogy 
így van ez sok tekintetben a Cosmonautica 
esetében. Azaz, hogy bár alapvetően telje- 
sen jó ötlettel operál, nekem sokkal jobbak 
vannak, Csak meg kéne már tanulni prog- 
ramozni... Térjünk a lényegre rögvest, mert 
csak egy oldal áll rendelkezésemre, és bár 
valóban nem lehet sokkal többet erről a já- 
tékról mesélni, azért ennyit mindenképpen 
megérdemel. 


A Cosmonautica műfajának meghatározá- 
sakor kicsit bajban vagyok. Alapvetően egy 
sandbox játék, melyben játszóterünk a pro- 
cedurálisan generált univerzum. Van egy 
űrhajónk, egy viszonylag rövid sztorink, és 
nagyjából ennyi. Kicsiny teknőnkre nekünk 
kell legénységet toborozni, sőt az űrhajót is 
nekünk kell berendezni, ami egészen Sims- 
szerűvé varázsolja a játékélményt. Harcol- 
ni is nekünk kell, méghozzá meglepően jó- 
nak kinéző rendszer segítségével, ami szin- 
te már stratégiai magasságokba hajlana. 
A probléma a sok feltételes móddal van. 
Tipikus ,sokat akar a szarka" esettel ál- 
lunk ugyanis szemben. Eleinte még vicces, 
hogy olyan legénységet ajánlott összerán- 
tani, amely tagjainak még az étkezési szo- 
kásai is megegyeznek, de mikor hatodszor 
lép le kedvenc takarítónőnk, mert nem ké- 
pes a bagázs vegetáriánusait tolerálni, már 
valahogy nem olyan őszinte a mosoly. A 
Cosmonautica szociális rendszere ugyanis 
végtelenül egyszerű, de sajnos messze nem 
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tökéletes. Jó ötletnek tűnik az is, hogy űr- 
hajónk belső elrendezése is a mi feladatunk. 
Csak éppen eleinte nem lesz semmire pén- 
zünk, aztán később nem lesz mire költenünk 
a pénzt, mert még nem fejlesztettük ki a leg- 
jobb szobákat. Aztán olyan is előfordul, hogy 
finomhangolt brigádunk egyik-másik tag- 

ja hirtelen feleslegessé válik, mert szuper- 
konyhánkban robotséf főz magától, takaríta- 
ni sem kell egy idő után, sőt ezermesterünk 
is csak a moziban lóg naphosszat, mert javít- 
gatni sem kell már semmit. 


A harcrendszer is elég felemásra sikerült. 

Jól néz ugyan ki a sok gomb, taktika, fegy- 
ver, hack station, de gyakorlatilag néhány lö- 
vegtoronnyal el lehet intézni mindenkit. Arról 
nem beszélve, hogy a Cosmonautica világá- 
ban nagyon nem éri meg űrkalózkodásra ad- 
ni a fejünket. Igaz, hogy miután rommá lőt- 
tük űrhajóját, általában megadja magát a leg- 
keményebb kereskedő is, ám az így szerzett 
zsákmány vagy váltságdíj általában nem fe- 
dezi a karosszériában keletkezett kár helyre- 
állításának költségét sem, nemhogy profitot 
hozna. És akkor lőszert még nem is vettünk. 
Azt pedig már meg sem említem, hogy a 
nagyszerű MI-nek hála lövészünk természete- 
sen a legnagyobb csata hevében megy slozira, 
esetleg lefekszik alukálni, mert hát neki lejárt 
a műszak mára. Szóval ne csatázzunk, csak 
ha nagyon unatkozunk, esetleg muszáj. 


Kereskedjünk inkább, hiszen jó néhány va- 
gány űrszekeret beszerezhetünk, ha elég 
gazdagra kerestük magunkat. Igen ám, 
csak ez meg dögunalom. Konkrétan. A 


Cosmonautica gazdasági része is nagyjából 
az eddigi rendszerek szintjén van. Az ember 
vagy tök hülye, vagy seperc alatt unalmasra 
gazdagszik. Az egyetlen problémát az okoz- 
hatja, ha túl gyorsan léptetjük elő emberein- 
ket, mert egy idő után már annyi fizetést kö- 
vetelnek, hogy egyszerűen nem bírjuk zsével, 
hiába van meg a legnagyobb teherhajónk. A 
grafika legalább aranyos, de azért ennél az 
5-6 arcnál rajzolhattak volna többet is a fej- 
lesztők. Zenére nem emlékszem, de lehet, 
hogy van az is néha. Kár érte, mert az alap- 
ötlet határozottan jó, és néhány órára még 
élvezetes is a játék. A nagyobb baj, hogy a 
fejlesztők a megjelenés óta nem nagyon fol- 
tozzák kicsiny alkotásukat, pedig a játék dur- 
va bugokat produkál, sőt fagyásra is határo- 
zottan hajlamos. Fekete pont, leülhet. A jövő 
nyári Steam leárazáskor érdemes lehet majd 
visszanézni. 


HARDVER 

Windows Vista/7/8; 2 GHz Dual-Core 
CPU; 3 GB RAM; DirectX 9.Oc; 768 MB 
VRAM; 800 MB HDD 


i Igazából is ilyen 
lehet az űrutazás: 
monoton slozin ülés 
hónapokig. 


Vakon színesebb a világ 


BEYOND 


EM KLASSZIKUS KALAND- 
Né A BEYOND EYES, AG- 

GÓDTAM IS, HOGY UNALMAS 
LESZ. Ehhez képest mindenféle üresjá- 
rat nélkül, egy szuszra végigjátszottam, és 
utána könnypárás szemekkel meredtem a 
monitorra. A festői grafika és a zene szinte 
kézen fogva vezeti végig a történeten a já- 
tékost és a főszereplőt. Rae, a tízéves kis- 
lány egy baleset következtében elveszítet- 
te látását, emiatt visszahúzódó és félénk 
személyiség. Egyetlen barátja a kissé dun- 
di, vörös cicus, Nani. Békében játszadoz- 
nak nap mint nap Rae házának kertjében, 
mígnem Nani látogatásai elmaradnak. Rae 
elindul, hogy megkeresse eltűnt társát. 


A KAPUNTÚL —— 

OTT AZ EGESZ VILÁG 

Ekkor kezdődik a játék. Rae-t irányítva fel- 
fedezzük a kertet, majd mindazt, ami azon 
kívül, a kerítésen túl található. Egyszerűen 
zseniális, ahogy a ,vakság", vagyis inkább 
a látás hiányának érzetét megoldották. 
Nem sötétben botorkálunk, minden hófe- 
hér körülöttünk, és ahogyan Rae szépen, 
lassan halad előre, úgy rajzolódik ki a kör- 
nyezet. Ha egy tárgyhoz közel érünk, Rae 
felemeli a kezét, és megtapintja. A han- 
got adó tárgyak vagy élőlények szolgálnak 
iránytűként, hogy merre menjünk tovább. 
Ilyen például egy kutya morgása vagy ka- 
csák hápogása a patakban, esetleg egy tá- 
volban szóló harang. A kiváló hangeffektek 
mellé gyönyörű zenei élményt kapunk. Leg- 
többször kellemes dallam szól, de ha Rae 


Kiadó Teamtí7 
Fejlesztő Tiger and 
Sguld, Teamt7 
Platform 

PC, Xbox One 
Röviden A Beyond 
Eyes nem annyira 


játék, inkább interaktív 


novella bájos történet- 
tel egy vak kislányról 
PEGI 31 


Mit is kell csinálni 
a labdával? 


szoknyában toljuk 


EYES 


Télen is 


megijed vagy szomorú lesz valamitől, a ze- 
ne melankolikussá vagy komorrá válik. A 
látvány nagyon szép, és jól illik a játék han- 
gulatához. A grafika festményszerű, legin- 
kább az akvarellhez tudnám hasonlítani, és 


főleg pasztellszínekkel dolgoztak a készítők. 


Mindennek kissé elmosódott körvonala van, 
ami nem hiba: remekül alátámasztja azt, 
hogy Rae vak, és ha megfog valamit, akkor 
is csak sejtése lehet, hogyan néz az ki. 
Karakterünk sokszor csak vonakodva akart 
elindulni. Nehéz eldönteni, hogy ez az irá- 
nyítás hibája-e, vagy inkább annak szándé- 
kos érzékeltetése, hogy a kislány mennyi- 
re fél, és nem mer továbbmenni. Én végül 
utóbbi mellett döntöttem. A kamerakeze- 
léssel azonban biztosan voltak gondok: egy- 
két helyen - főleg a sarkokban - a kame- 
ra elkezdett rángatózni és gyorsan forogni 
Rae körül, így nem tudtam kijönni az adott 
területről, mert a kamera mindig máshol 
volt, és ha előre akartam indulni, hátrafe- 

lé mentem. 


ZSEBKENDŐ LEGYEN KÉZNÉL! 
Komolyan nem hittem, hogy leköthet egy 
olyan játék, amelyben nincs igazi nyomozás, 
és kevés az interakció. Mégis csak mentem 
és mentem, követtem azt a kevés nyomot, 
amit Nani hagyott hátra. Közben pedig tel- 
jesen átéreztem Rae kétségbeesését. A ma- 
gányt és az elhagyatottságot, amit nem a 
vakság, hanem egy barát elvesztése oko- 
zott; én is ugyanannyira meg akartam talál- 
ni Nanit, mint Rae. Azt vettem észre, hogy 
játék közben néha én is félve nyomtam le a 


Teszt 


BEYOND EYES c 


Fakopáncs a fán; 
jó hangos 


ond Ey 


A REMÉ 


aládja 


nak 


gombokat, hogy merre menjen, éreztem a 
bizonytalanságot, hogy a nagy fehérségből 
vajon mi fog előbukkanni. Tökéletesen lehet 
azonosulni a főszereplővel, a készítők erre 
igazán büszkék lehetnek. 
A történet szép és megindító, biztos va- 
gyok benne, hogy senkinek sem marad szá- 
razon a szeme. Ez a játék nemcsak arról 
szól, hogy megtapasztaljuk, milyen világta- 
lanként, kiszolgáltatva létezni, hanem arról 
is, mennyire fájdalmas dolog elveszíteni va- 
lakit. Mindeközben Rae új barátokra tesz 
szert, és legyűri félelmeit. Egyszerűen szív- 
melengető az egész; ha van szabad másfél 
órátok, kezdjetek bele a Beyond Eyesba. 
Som 


HARDVER 

Win 7: Core i5-3570K (4) 344 GHZ/AMD FX- 
6350 CPU; 4 GB RAM; GeForc S 450/ 
Radeon HD 6770 VGA; DX 11; 


§ megindító történet 

§ gyönyörű zene 

$ ötletes megoldások a vakság 
érzékeltetésére 

- problémás kamerakezelés 

-" a grafika helyenként nem működik 

- rétegjáték 


SOMI 
Aki szereti a szép 
történeteket annak 
tökéletes. De senki 
ne várjon akciót. 
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feszt 


::TEMBO THEBADASS 
" ELEPHANT 


Egy épületen történő áthaladás 
első felvonását láthatjuk éppen 


Mindenkinek könnybe lábad a szeme, 
ha elesik, ez alól Tembo sem kivétel 
i 


TEMBO THE BADÁSS 
ELEPHANI 


RÓFÉTÁK RÁNGATTÁK A GON- 

DOLATAIMAT KÉT ÉVVEL EZ- 

ELŐTT, AMIKOR SAINTS ROW 
4 TESZTEMBEN AZT ECSETELTEM, 
HOGY A VILÁG LEIGÁZÁSÁHOZ CSU- 
PÁN HATEZER, MINDENRE ELSZÁNT 
ÉS JÓLLAKOTT ELEFÁNTRA VAN 
SZÜKSÉGEM. De akkor még nem ismer- 
tem Tembót. Belőle elég lenne egy is, és a 
világ kormányzatai remegve rogynának ro- 
busztus rüsztjeink elé. 


Nagyhatalmakat megdöntő zsarnoki ter- 
veimet egyelőre jegeltem, mert nagy fülű 
főszereplőnk pont a diktatórikus rendsze- 
rek széttrappolására született meg, aho- 
gyan azt debütáló kalandjában láthatjuk. 
Képregény stílusban tárulkozik elénk a fa- 
bula, amiből megtudhatjuk, hogy a nagyon 
gonoszok szerepében tetszelgő, idegen 
fantomhordák megkezdik a békés társa- 
dalom elnyomását. A földimogyoró-jelvé- 
nyes emberi haderő, látva, hogy nem ve- 
heti fel érdemben a kesztyűt egy ilyen se- 
honnai sereggel szemben, sürgönyözve 
segítséget kér a dzsungelben békésen lé- 
zengő Tembótól, aki a helyzet komolysága 
miatt azonnal kommandósra festi az ar- 
cát, és kobakjára kanyarítja a rambós fej- 
kendőt. Meg is kezdi trombitálásban gaz- 
dag őrjöngését, ami kissé kurtára sikere- 
dett, de kellemesen felpörget, miközben 
kikapcsol. Igazatok van, ha elsőre egy bil- 
legve cammogó fánit vizionáltok maga- 
tok elé, aki lomhán, tetemes termetéből ki- 
folyólag feneketlen felfordulást okoz a be- 
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tondzsungelben, ahogy a porcelánboltban 
szokása. Lomhán? Még mit nem! Tembo az 
elefántbőrbe bújt Hulk, aki nemcsak fala- 
kon, épületeken és vaskos betonakadályo- 
kon rohan át eszeveszett tempóban, ha- 
nem fegyverként használva gallonnyi víz- 
sugarakat spriccel ki méretes ormányából. 
Hasonlóan a tipikus platform-ugrabugrák- 
hoz, itt sem jelent majd gondot a dinamikus 
dumbó irányítása, mert könnyedén gurul, 
szaltózik és siklik a levegőben, miközben 
romokat és szétlapított fantomkatonákat 
hagy maga után, akik mindennel betáraz- 
nak, hogy méretes hallószervű bajnokunkat 
levadásszák. Bevetnek rakétás, lángszórós 
vagy szögecses pajzsú obsitosokat, de gyá- 
va módon különböző masinákba bújva, tan- 
kokkal és helikopterekkel is felvonulnak el- 
lenünk. Persze ezek mellett még jönnek a 
furmányos bossgépezetek is, melyek első 
blikkre rémisztőnek tűnnek, de kiismerve 
periodikusan ismétlődő támadásaikat, köny- 
nyűszerrel végezhetünk velük. 


A mozgalmas és látványos csetepaték há- 
rom nagyobb területre sodornak minket 

- melyek mindegyike több pályát tartal- 
maz -, a legvégén pedig feloldjuk a vég- 
ső revans helyszínét. A látványvilágra nem 
lehet panasz, mert szépen felskiccelt, szí- 
nesen megrajzolt világot vetít elénk, de 
ezt is figyelembe véve sajnos nem elég ar- 
ra, hogy évekkel később ,úzva-ázva" emle- 
gessük ezt az alkotást. A címben is szerep- 
lő beszédes badassérzet körülbelül az első 
negyed óra után elillan, és marad a köte- 


lességtudatos balról jobbra haladás. Éppen 
ezért nem éreztem kellemetlennek, hogy 
nagyot nyújtózkodva is három óra alatt vé- 
gigvihető a történet, mert én a felétől kicsit 
már untam. Ha jóval több és fokozódó ke- 
ménykedést és adrenalinszétrobbanást pro- 
dukált volna Tembo, akkor joggal kaphat- 
ná meg a badass jelzőt, de így nekem csak 
,bedeszke". És a humor! Égbekiáltóan hi- 
ányzott a tyutyerkából. Inkább amolyan 
tisztességesen kivitelezett jópofa eresztés 
volt, ami szégyenkezés nélkül kerülhet fel a 
többi 2D-s ügyességi játék mellé a polcra. 
Mivel bőven van potenciál ebben az új ka- 
rakterben egy esetleges folytatáshoz, sze- 
retnék bele több őrületet és vicces jelene- 
tet, mert akkor érezném úgy, hogy rászol- 
gált hangzatos titulusára. 


HARDVER 

Windows Vista/7/8; Core 2 Duo CPU; 2 
GB RAM; Nvidia GTS 240 GPU; DirectX 
9.0; 998 MB HDD 


Azonnal lecserélem 
az aranyhalamat 

Tembóra, de hogy fér 
el azakváriumban? 


EKET AZOK (YODA YÓI ROSZZ 


DIGITAL 
OTÁIND 


iUDTA, HOGY A GAMESTAR 
DIGITÁLISAN IS OLVASHATO? 


Pár kattintással azonnal olvasható, előfizethető 
Kiadványát több eszközön is elérheti 

Nem kell tárolni, virtuális könyvespolcán bármikor eléri 
Ajándékba is vásárolható 


Www.DIGITALSTAND.HUZGAMESTAR. PLUSZ DVD 


Teszt 


LARA CROFT GO 
PAC-MAN 256 


LARA CROFT GO 


Kiadó Sguare Enix Fejlesztő Sguare Enix Montréal Platformok IOS, 
rnéjgtgáálsri Windows Phone Röviden A Hitman G0 sikerén felbátorod- 
va a Sguare Enix elkészíttette a Lara Croft GO-s változatát. PEGI 9" 


AVALY ELKÉSZÜLT AZ ELSŐ 

MOBILOS HITMAN JÁTÉK, 

AMELY CSAK ALAPJAIBAN 
ŐRIZTE MEG A FRANCHISE JE- 
GYEIT, A JÁTÉKMENETET TELJE- 
SEN FELBORÍTOTTÁK. Ahelyett, 
hogy lopakodva kellett volna fojtó- 
zsinórral kiiktatni az őröket, egy táb- 
lán lépegettünk, és úgy próbáltunk 
kerülgetni mindenkit, aki veszélyt je- 
lenthet ránk. A Hitman GO zseniális 
volt mind az ötlet, mind a megvaló- 
sítás tekintetében, és a Sguare Enix 
ezen felbátorodva úgy döntött, egy 
másik népszerű franchise-át is meg- 
kavarja egy kicsit. A Deus Ex GO-ra 
még várni kell, de a Lara Croft GO 
megérkezett, és ugyan sok részleté- 
ben más, legalább annyira jó, ha nem 
jobb annál. 
A Hitman GO-hoz képest az egyik 
legfontosabb változás, hogy nem 
táblás játékként tálalják az egészet. 
Míg abban mindenki bábu volt, a La- 
rában mindenki él és mozog, csupán 
a mezőket hagyták meg, illetve azt, 
hogy amikor mi lépünk, akkor moz- 
dulnak a csapdák, akkor lépnek az el- 
lenfelek, akkor kel életre a világ kö- 
rülöttünk. Minden és mindenki moz- 
gása, viselkedése kiszámítható, de 
épp ez a lényeg, hiszen így tudjuk 
megtervezni, mikor hova lépjünk, me- 
lyik kapcsolót állítsuk át. Eleinte ala- 
csony a rendelkezésre álló eszközök 
száma, de ahogy haladunk előre, úgy 
lesznek a fejtörők egyre komplexeb- 
bek, a megoldások pedig mind kielé- 
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gítőbbek. Szerencsére a szükséges 
fokozatosság megvan, így mire vala- 
mit megtanulunk, már jön is a követ- 
kező szint. 
Külön hangulatos, hogy a játék 
alapvetően a Lara Croft-vonalra 
épít, nem pedig a rebootolt Tomb 
Raiderve, így a régi játékok elemei is 
megjelennek benne, vagy legalább- 
is olyan objektumok, amelyek azo- 
kat idézik. Lara szokásos kék topjá- 
ban és rövidnadrágjában kezd, de re- 
likviák darabjainak megtalálásával 
(ha látunk egy vázaszerű valamit, 
és rányomunk az ujjunkkal, drágakő 
vagy relikviadarab kerül elő belőle), 
extra költekezéssel pedig öltözéke- 
ket is feloldhatunk. A Lara Croft GO 
már úgy is élvezetes lett volna, ha a 
Hitman GO-t színezik át, de szeren- 
csére a Sguare Enix Montreal min- 
dent megtett, hogy ne okozzon csaló- 
dást a rajongóknak. 

Paca 


" PACA 

"! Lara Croft még 
oldalát megmutatta 

5 nekünk. 


Waka-waka a végtelenbe 


PAC-MAN 2596 


Kiadó Bandai Namco Games Fejlesztő Hipster Whale Platformok 
iOS, Android Röviden A Crossy Roaddal ismertté vált Hipster Whale 
z elkészítette a Pac-Man végtelenített változatát is. PEGI 4 


ALÓSZÍNŰLEG SENKINEK, 
h ! mé NEKTEK, GAME- 

STAR-OLVASÓKNAK NEM 
KELL MEGMAGYARÁZNI, KI ÉS 
MI AZ A PAC-MAN. A pöttyöket za- 
báló, sajtszerű lény már több mint har- 

É jdít, és mivel most épp 
dúl a retróláz (illetve nem is, ( né- 
hány indie fejlesztő spórolni akar az 
energiával és a befe 


nemrégiben a Crossy Road nevű 
telenített Frogg er- j 5 Il lepett 
§ jyértelműen 


radni igazi Pa 
c-Man 256 egy hírhedt bugról 
evét, melynek ztében 


len volt, a pál 
tűk bukkantak fel a 
helyett. Ez anny 
új Roadban egy mad 
terünket, itt a prog- 


donság 
tük van olyan, aki c 
meg, ha a köze 


ha egy nagyobb fehé 
tünk Pac-Mannel, a szelle 


is ehetővé válnak, de ahogy az ere- 
deti jé an, úgy itt is vigyázni kell, 
hogy még visszaváltozásuk előtt elér- 
jük őket. Hogy még ennél is nehezebb 
legyen az életünk, a pálya néha elto- 
lódik, és ha például biz ágban ha- 
ladtunk a bal oldalon, de ott nincs to- 
vább út, valahogy át kell mennünk a 
ahol nyilvánvalóan szelle- 
mek várnak minket 

Egy kicsit k ölsz nek a helyzeten a 
elyeket sorra feloldha- 


jobb oldalra 


pontszámok elérésével 
d] kimenekülhe- 
gy szorult helyzetből: mikor pél- 
k a lézert, k erünk 
ából egy lézersugár jön ki, amivel 


t minden, vele 


sen ajánlott 


Rosszullét nélkül mindjárt jobb 


ROLLERCOASTER 
TYCOON 3 


Kiadó Atari Fejlesztő Frontier Developments Platformok iOS 
Röviden A RollerCoaster Tycoon 4-et nagyon elrontotta az Atari; a 


IKOR TÖBB MINT EGY 
ÉVVEL EZELŐTT MEGJE- 
LENT A ROLLERCOASTER 
TYCOON 4 MOBILE, AZ ATARI 
MINDENT ROSSZUL CSINÁLT, 
AMIT LEHETETT. A játék kritiku- 
si értéke a Metacriticen 35 pont, 
a felhasználói átlag 0,3-on áll, és 
bár ez utóbbi talán túlzás, jól tükrö- 
zi, hogy a rajongók mennyire felhábo- 
rod ak a kiadó húzásán. A PC-re meg- 
Ő Rollet Coaster Tycoon World 
ban néz ki, és mivel 
az ígéretek s s mindenfé- 
le mikrotranzakció tra lehúzás- 
tól, bízunk abban, hogy mindenki ta- 
nult a hibából. Amíg meg nem érkezik, 
( on 3 mobilos vál- 
tozata kárpótol minket. 
Mindig meglepődünk, ha egy kevesebb 
mint tíz éve megjelent játék mobilokra 
költözik. Mindannyian emlékszünk 
még, milyen volt egy-egy cím miatt g 
pet újítani, most m 3 
vagy táskában 
ugyanazt (vagy k 
ményt kapjuk. Eml 
megjelent az RCT3, és az 
ban láttuk, mekkora az ugrás látvány- 
ban az előző részekhez k . Most 
már azért nem lenyűgöző, de mobilon 
teljesen jól néz ki, a játékélmény pedig 
szinte ugyanaz, amit korábban meg- 
szerettünk. 
Az egyik jó hír, hogy az RCT3 sem- 
mivel nem lett ob. Ugyanúgy 
vidámparkokat építünk mindenfé- 
le, olykor halálos, de minimum rosz- 


e ugyanazt) azé 
szem, amikor 


ő pillanat- 


E harmadik résszel próbál bocsánatot kérni. Sikeresen. PEGI 4r 


szullétet okozó attrakciókkal 
lámvasutak sebe étől a kaják árán 
át mindent mi szabhatunk meg. A 
Career módban célokat kell teljesíte- 
ndboxban viszont korlátla- 
k. A kezelhető- 
sősorban 
kisebb képern kön. Alapve- 
tően minden egyértelműen m 
az épületek elhelyezése egysz 
hiányzik az egér-billentyűze 
adta szabadság. Nem tudjuk a kame- 
rát és az elhelyezni kívánt objektumot 


kombó 


. A legtöbb problé- 
it patchekkel javítható, 
ent ismertetett okokból az Atari 


tind föláll réti 
ként, mind új játékként élvezetes, a 
s menedzserjátékok kedve- 


ző. 


4 semmi mikrotranzakció 

4 minden funkciót megtartottak 
4 5 euró szinte már kevés is érte 
.7 irányításbeli hiányosságok 

.- a kiegészítők kimaradtak 
PACA 


Közel tökéletes port 
egy közel tökéletes 


Teszt 


ROLLERCOASTER TYCOON 3 


THE WALKING DEAD: ROAD TO SURVIVAL 


BARTON 


THE WALKING DEA 
ROAD TO SURVIVAL 


Kiadó Scopely Fejlesztő Scopely Platformok IOS, Android Röviden 


INFO 


HOGY EGYRE NÖVEKSZIK A 

THE WALKING DEAD SORO- 

ZAT NÉPSZERŰSÉGE, ÚGY 
SZAPORODNAK EL (MONDHATNI 
VÍRUS MÓDJÁRA) A FRANCHISE- 
HOZ KAPCSOLÓDÓ KÜLÖNBÖZŐ 
JÁTÉKOK. A Telltale hamarosan ki- 
adja a The Walking Dead kalandjáték- 
sorozat Michonne-ra fókuszáló spin- 
offját, de a PayDay-jel ismertté vált 
Overkill Software is dolgozik saját, ko- 
operatív FPS-én. Eközben csak úgy a 
semmiből, minden előzetes jel nélkül, 
néha-néha felbukkannak mobiljátékok 
is, amelyek gyakran egyáltalán nem 
rosszak - a The Walking Dead: Road to 
Survival is egész korrekt lett, de az is 
igaz, hogy a legtöbb elemét már láttuk 
más játékokban. 
Annak ellenére, hogy a sorozat mi- 
att ugrott egy hatalmasat a franchise 
népszerűsége, a játékok legtöbbje in- 
kább a képregényt dolgozza fel. A Road 
to Survivalban szerepel többek között 
Rick és Hershel is, de aki csak a soro- 
zatot követi, valószínűleg nem ismer- 
né fel őket, ha nem lenne odaírva a ne- 
vük. Azt viszont mindenki tudja, mi tör- 
tént Woodburyben. A történetbe akkor 
kapcsolódunk be, amikor Philip Blake, 
avagy a későbbi Kormányzó megérkezik 
a városba, de eleinte ennek még nincs 
jelentősége. A hasonló játékokkal ellen- 
tétben ennek nemcsak az elején van va- 
lamicske sztori, hanem miközben egy 
teljesen új történetet mesél el, mindig 
tudjuk, a képregényekhez, könyvekhez 
képest hol tartunk az eseményekben. 


Aki nézi a sorozatot vagy olvassa a képregényeket, az tudja, mi lett 
Woodbury sorsa - de most mi építhetjük fel a várost. PEGI 17" 


A játék két szegmensből áll: az egyik 
a körökre osztott harc, amikor fogunk 
egy marék túlélőt, felszereljük őket 
fegyverekkel, és elmegyünk küldetése- 
ket teljesíteni. Hol zombikat támadunk 
meg, hol ellenséges túlélőket, és míg 
előbbiek csak akkor jelentenek veszélyt, 
ha közel érnek, utóbbiak ellen nehezebb 
dolgunk lesz. A másik a bázismene- 
dzselés, amiben igazából semmi új elem 
nincs: építjük a különböző feladatokat 
ellátó épületeket, fejlesztjük őket, ter- 
jeszkedünk, és Woodburyt erős várossá 
alakítjuk. A PvVP mód annyiból áll, hogy 
mások bázisait támadjuk, és elvesszük 
nyersanyagaikat, vagy bosszút állunk, 
ha valaki minket fosztott ki. 
Az, hogy a játékot megszeretitek-e, 
egyrészt azon múlik, mennyire kedve- 
litek az univerzumot, másrészt azon, 
mennyire unjátok már a bázisépítős já- 
tékokat. Egy próbát mindenképp megér. 
Paca 


A kormányzó 
kedvesnek tűnik. 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JATE 


o 


Call of Duty: Black Ops III 
Hardened Edition 


ZÖMBIES 


A Treyarch idén mindent megtesz, hogy némi újdon- 
ságot tudjon adni a Call of Duty sorozat már megszo- 
kott formulájához, a Black Ops III szuperkatonái pe- 
dig nem csupán a történetet írják át teljesen. A több- 
játékos módban a szabad mozgás mellett a különleges 
képességekkel és fegyverekkel felszerelt specialis- 

ták kerültek a középpontba, akik más-más játékstílus- 
hoz illenek. A Call of Duty: Black Ops III különleges, 
Hardened kiadását választva a játék zenéje, két, fegy- 
vereink testreszabását lehetővé tévő DLC, a specialis- 
tákat ábrázoló művészeti kártyák és egy fémtok mel- 
ett egy plusz pálya lehet a miénk a Zombies módban. 


Assassir"s Creed: Syndicate 


Jacob Frye szerepét felvéve egy igazán laza asszaszin 
és egy utcai bandavezér bőrébe bújhatunk, a viktoriánus 
London pedig rengeteg újdonságot ígér az Assassins 
Creed-sorozat legújabb részében, a Syndicate-ben. 

A minden korábbinál nyüzsgőbb város mellett a techno- 
lógiai fejlődés hozza majd a legtöbb lehetőséget, ami a 
harcban és az utazásban is megmutatkozik. A Charing 
Cross Edition különleges dobozában két extra küldetést 
feloldó kódot, egy CD-t a játék zenéjével, egy művésze- 
ti albumot, egy kétoldalas London-térképet, és egy 28 
centis Jacob Frye-szobrot találunk majd. 
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NBA 2Kk16 Micahel Jordan 
Special Edition 


Talán meglepő lehet, de az NBA 2K16 nem csupán 
egy kiváló kosárlabda-szimulációval készül lenyűgöz- 
ni a rajongókat, hanem remek történetet is ígér. Spike 
Lee sztorija egy NBA-játékos mindennapjaiba ígér be- 
ekintést a pályán kívül is, beleértve a családdal, a ra- 
jongókkal és a sajtóval való kapcsolatát és a profi játé- 
kosok világához tartozó összes próbatételt. A Micha- 
el Jordan Special Edition megvásárlói rengeteg extrát 
kapnak: a legendás játékoshoz kapcsolódó poszter és 
fali matrica mellett extra játékbeli tartalmakat, köztük 
30 ezer virtual currencyt, amit játékosuk fejlesztésére 
költhetnek a MyPlayer módban. 


FIFA 16 Deluxe Edition 


A FIFA 16-ot úgy finomhangolta az EA Canada, hogy mi- 


nél több mágikus focis pillanatot élhessünk át az idei já- 
tékban, és minél közelebb kerülhessünk Pelé eszményké- 
péhez a gyönyörű futballról. A védekezés, a középpályás 
passzolás és a kapura lövések megújítása mellett beke- 


rült néhány női válogatott a játékba, ahogy rengeteg új le- 


genda is érkezik a közönségkedvencnek számító Ultimate 
Team módba. Az igazán elhivatott rajongók a Deluxe 
Edition beszerzésével húsz hétig heti két Prémium Gold 


csomagot és egy Lionel Messi-kártyát kapnak az Ultimate 


Team módban, illetve két gólöröm-DLC is az övék lehet. 


VÁSÁRLÁSI 
TANACSADO 
KÜLÖNLEGES KIADÁSOK 


Halo 5: Guardians Limited 
Collector"s Edition 


A Halo 5: Guardiansszal a sorozat korábbi részeit felújí- 
tó gyűjtemény után végre egy teljesen új rész is érkezik 
Xbox One-ra, ami egészen felforgatja a sorozat világát. 
A négyfős, két szálon futó kooperatív kampány mel- 
lett ismét kiválóvá szeretné tenni a Halo 5 többjátékos 
módját is a 343 Industries. A legnagyobb rajongók szá- 
mára pedig egy különleges gyűjtői kiadással is készül- 
nek, amelynek egyedi doboza rengeteg játékbeli bónusz 
tartalmat, a kampány főszereplőiről készült dokumen- 
tumokat és két szobrot is tartalmaz - az egyik Master 
Chiefet és Spartan Locke-ot ábrázolja, a másik pedig 
egy Metal Earth Guardiant. 


KÜLÖNLEGES KONTROLLEREK 


0." 2. DUALSHOCK 4 2OTH 
ET ANNIVERSARY EDITION 
dllálátmee —ssvesemeáááájó 


A PlayStation huszadik évfordulójára kiadott konzol meg- 
szerzéséhez vagy hatalmas szerencsére, vagy rengeteg pénz- 
re volt szükség, de hogy a kecske is jóllakjon, és a káposzta 
is megmaradjon, az évfordulós csomag egy apró részét, a 
különleges Dualshock 4-es kontrollert megkapjuk külön is. 

Az eredeti PlayStation szürke színével és a régi, színes PS- 
logóval érkező kontroller a retró kinézet ellenére az új fejlesz- 
tések közül mindegyiket tartalmazza, így például a touchpad 
és a lightbar is megtalálható ezen a modellen is 


e 


XBOX ONE KONTROLLER, 
FORZA 6 KIADÁS 


A Microsoft rengeteg különleges kontrollerrel készül az Xbox 
One-hoz, amelyek között megtalálhatjuk egy önállóan kapha- 
tó változatban a Forza Motorsport 6-os konzolhoz tervezett 
vezeték nélküli kontrollert is. A kék alapszínt a Fordra jellemző 
hagyományos versenycsikkal is kiegészítették a tervezők, 
ráadásul a ravaszok különleges krómszínezést kaptak. Persze 
a külső mellett az is fontos volt, hogy a szoros versenyek 
közben is minél jobb élményt nyújtson a kontroller, ezt pedig 
elsősorban a gumírozott markolat szolgálja. 


I AM BREAD 


nyítás fogja megnehezíteni a dolgunkat, 
de pont ebből következnek majd a játék 
köl röhejes pillanatai is. 


METAL GEAR SOLID V: 
THE PHANTOM PAIN 

GS 2015. SZEPTEMBER - 9596 
ÁR: 13 999 FT 


zata visszatér, Hideo Kojima pedig 
valószínűleg utoljára osztja meg velünk a 
Metal Gear zsenijét. 


BROKEN AGE 

GS 2015. MÁJUS - 8396 

ÁR: 8999 FT 

Tim Schafer hosszú idő után készített 
ismét kalandjátékot, a sztárokból álló 
szereplőgárda segítségével pedig egy 
szívmelengető sztorit mesél el. 


THE WALKING DEAD 

GS 2012. DECEMBER - 9296 

ÁR: 2999 FT 

A zombis játékok tengerében kiemelkedő 
az epizodikus történet, amiben az akció 


tunk egy újjáépülő világ reményében. 


SLEEPING DOGS 

GS 2012. AUGUSZTUS - 9096 

1999 FT 

Az alvilági sandbox játékok újszerű 
megközelítése, amellyel a távol-keleti 
helyszín mellé izgalmas sztori és pörgős 
harcművészetek is járnak 


MIRROR"S EDGE 

GS 2008. DECEMBER - 8496 

1999 FT 

Sosem mozogtunk jetpack nélkül ilyen 


nénk, egy lövés nélkül is szembeszállha- 
eNNNEBS tunk az elnyomókkal. 


A lopakodós műfaj legegyedibb játéksoro- 


helyett egy kicsit a túlélőkre koncentrálha- 


szabadon akciójátékban. Ha pedig szeret- 


! MADDENNFL 16 


! menetelhetünk a Super Bowlig, a felújított 


passzrendszernek hála ugyanis kedvünkre 
szórhatjuk az átadásokat. 


DISNEY INFINITY 3.0 
STARTER PACK 

GS 2015. SZEPTEMBER - 8390 

ÁR: 19 999 FT 

Kedvenc Marvel-hőseinkhez a Star Wars 
szereplői is csatlakoznak, a képernyőn 
lévő kalandok mellett a polcunkon is 


BATTLEFIELD HARDLINE 

GS 2015. ÁPRILIS - 7896 

ÁR: 9999 FT 

A hamisítatlan Battlefield hangulat meg- 
marad, de a rabló-pandúr témának kö- 
szönhetően eddig sosem látott fegyverek, 
kütyük és játékmódok is bemutatkoznak 


GEARS OF WAR: ULTIMATE 
EDITION 

GS 2015. SZEPTEMBER - 8096 
ÁR: 12 499 FT 

A Gears of War nem egy egyszerű fe 
újítással tért vissza, az Ultimate Edition 
valódi generációs ugrás után meséli el 
a már ismert sztorit. 


MORTAL KOMBAT X 

GS 2015. MÁJUS - 8995 

ÁR: 20 999 FT 

Látványosabb és brutálisabb, mint valaha 
a Mortal Kombat; új generációs debütá- 
lása garantáltan helytáll a verekedős játé- 
kok hardcore rajongóinak szemében is. 


THE WITCHER 3: WILD HUNT 
GS 2015. JÚNIUS - 9296 

21999 FT 

Geralt kalandjainak zárófejezete minden 
szempontból az elődök, és az idei évben 
valószínűleg minden más szerepjáték 
fölé nőtt 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


ES JETZ 


DESTINY: 
THE TAKEN KING 


GS N/A ." GSN/A 
1999 FT ÁR: 15 999 FT GS N/A 
SI Kenyérszeletként vergődve főleg az irá- Idén minden korábbinál stílusosabban ÁR: 13 999 FT 


Egy minden korábbinál félelmetesebb 
főellenség, Oryx fenyegeti az Őrzőket, de az 
új játékosok is könnyen felvehetik a fonalat 
a kiegészítővel 


RESIDENT EVIL 
REVELATIONS 2 

GS 2015. ÁPRILIS - 6995 

ÁR: 12 999 FT 

A Resident Evil sorozat főszála talán 
kissé elment az akció irányába, de 

a Revelations 2-ben igazi, régimódi 
horror vár ránk. 


LEGO JURASSIC WORLD 
GS 2015. JÚLIUS - 7296 

ÁR: 14 999 FT 

Bár a dinók a mozivásznon ijesztőek is 
lehetnek, a LEGO-féle feldolgozásban 
inkább humoros jelenetek főszereplői 
a négy filmet felölelő kalandban. 


UNTIL DAWN 

GS 2015. SZEPTEMBER - 8296 

ÁR: 19 999 FT 

Az Until Dawn mindent egy játékba 
sűrít, amit imádtunk (és utáltunk) a 
kilencvenes évek tinihorrorjaiban, de 
végre mi magunk hozhatjuk meg a rossz 
döntéseket. 


GRAND THEFT AUTO V 
GS 2014. DECEMBER - 9696 
ÁR: 19 999 FT 

A maró humor, a társadalomkritika 
és a sandbox játékok szabadságér- 
zete konzolon még sosem volt ilyen 
gyönyörű. 


THE ORDER: 1886 

GS 2015. MÁRCIUS - 6696 

ÁR: 12 999 FT 

Az alternatív történelmi Londonba 
nem szívesen mennénk vakációzni, 

de az izgalmas történet és a pörgős 
akció miatt mégis maradunk. 


FIFA 16 szeptember 25. —— Fallout Anthology október 2. 
Skylander Superchargers szeptember 25. Tony Hawks Pro Skater 5 október 2. 


Might 8. Magic Heroes VII szeptember 29. — Uncharted: 
NBA 2K16 szeptember 29. The Nathan Drake Collection október 7. 
NBA Live 16 szeptember 29. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


Teljes a Skylake-család m—— EE 
sebesseget valt 
az Intel 


o, nem kell rögtön a legjobbra gondolni, vagyis arra, hogy játékra is kellően erős 
integrált GPU-t szerel processzoraiba a chipgyártó, de azért idén szeptember- 
Jen egy nagy lépéssel közelebb kerültünk ehhez. A sorban hatodik generációs In- 
el Core processzorok az előd 14 nm-es gyártástechnológiáját örökölték meg, 
azonban teljesen új mikroarchitektúrát kaptak. Itt a legfontosabb váltás a DDR4 
memória megjelenése, valamint a chipkészletben a húsz PClIe 30 vonal, amely- 
yel a fejlesztés is sokkal egyszerűbbé válik. A Skylake asztali modelljeitől egyelő- 
re túl nagy forradalmat nem várunk, azonban mobil oldalon sok- 
kal izgalmasabb lesz ez a váltás: jelentősen alacsonyabb 
fogyasztás, sokkal jobb teljesítmény, új szolgáltatások és új 
notebookok. Az IFA kiállításon már láttunk is néhány példát 
erre, ahogy az is jól hangzik, hogy hamarosan mobil Xeonnal 

és GeForce GTX 990M-mel szerelt notebookkal robbanha- 

tunk be bármely LAN-partira 


samsung Gear S2 és View tab 
Menő okosóra és 
18 colos tablet 


A Samsung szeptember elejére már hatunk, és használhatunk oldalsó gom- 
szinte mindent bemutatott, amit csak bot, illetve érintőkijelzőt is. Az árat és 
lehetett - legalábbis sokan ezt gon- megjelenést még nem árulta el a cég, 
dolták, de a koreai cég ismét meglepe- de a karácsonyfa alá már megérkezik 
tést okozott. Méghozzá két termékkel az S2, ami tippünk szerint nem két fil 
is, melyek közül az egyiket volt szeren- — lér lesz. 


csénk kipróbálni. Ez a Gear S2 okosóra, A másik érdekesség nem az okosmosó- 
amely sok tekintetben mérföldkő lehet: gép, hanem egy óriási tablet, a Galaxy 


gyors, használata egyszerű, rengeteg View, amelyről még csak pár képkoc- 
H " he funkciót kínál, és a legfontosabb, hogy kát mutatott a cég, de már most jól néz 
Minecraft PC: hat bármilyen Android telefonnal együtt ki a gép. Az előzetes információk szerint 
működik (4.4 felett). A kerek számla- egy 18 colos tablet érkezik ősszel, ami- 


7 HB gr pos, 360x360 pixeles óra menüjében ről egyelőre még nem tudjuk elképzelni, 
nem gyo nyo ru? a számlapgyűrű forgatásával navigál- hogy kényelmes lesz-e vagy csalódás. 
Csodálatos és igazán egyedi számítógépet készített a Minecraft-rajongó Spencer 
Kern. A Minecraft-kocka ihlette asztali PC abszolút egyedi tervezés már az alapok- 
tól, a kinézet mellett a belső felépítés és a csendes üzem is fontos volt. A gépbe 
egy mini-ITX alaplap, SSD és egy eVGA GeForce GTX 750 Ti videokártya került. 
Minden kábel méretre készült, a kockaházban egyedi világítás van, és a szellőzés is 
hibátlan. Kern azonban nem akart itt megállni, ezért a billentyűzetet, a fejhallgatót, 
az egeret, de még az Xbox kontrollert is abszolút egyedivé varázsolta. Szerencsére 
az egész folyamatot dokumentálta az weboldalon, 
így aki kedvet kapott egy kis moddoláshoz, neki is láthat. 
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Gondban az Nvidia? 


Épphogy csak megjelent a DirectX 12- 
vel felszerelt Windows 10, a legtöbb já- 
tékos máris tűkön ülve várja, hogy a já- 
tékfejlesztők megmutassák, mire képes 
a régóta várt API. A Ruturemark elő- 
zetes tesztje után az Oxide Games si- 
etett elsőként bemutatni a DX12 ké- 
pességeit egy alfa-verziós játékban, Az 
Ashes of Singularity egy stratégiai já- 
ték, amely DXI1- és DXI2-módban is 
fut, és megdöbbentő módon AMD kár- 
tyákon óriásit gyorsulva messze lekö- 
rözi a GeForce-os (Maxwell) mérése- 
ket. A netes fórumok felhördülésére az 


Nvidia azzal válaszolt, hogy a játékfej- 
lesztő rosszul írta meg a motort, pedig 
csak az történt, hogy a játék kihasznál- 
ja a DirectX 12 Async Compute funk- 
cióját, amelyet a GeForce-ok hardvere- 
sen nem, csak szoftveres emulációval, 
driverből támogatnak. Az eredmény 
persze botrányos sebesség, így a játék 
nem is használja ezt, amikor GeForce 
kártyát érzékel. Reméljük, az Nvidiának 
sikerül valamiféle jó megoldással előáll- 
nia, és nem próbálja meg rávenni a já- 
tékfejlesztőket, hogy ne használják ezt 
a fontos funkciót DX12-es játékaiknál. 


A nem tökéletes kapcsolat 


Gondok és félreértések 
az USB-C Rörül 


Az USB telitalálat már megjelenése óta, 
mostanra oda jutottunk, hogy minden más 
szabvány kikopott mellőle. Az USB 3.0 egé- 
szen gyors is, de itt a következő verzió, ami 
hasznos lehet. Az USB 3.1-nek nem is a se- 
bességnövekedés miatt kell örülnünk, ha- 
nem azért, mert új port és kábel jár hozzá. 
Ez az USB-C vagy USB Type-C. A csatlako- 
zót kifejezetten mobilhasználathoz tervez- 
ték, de ettől függetlenül mindenféle eszköz- 
höz használható. Jó tulajdonsága, hogy a 


Energiazabáló 
gamer-PC-k 


A gamer-PC-k nagyjából 2,5 százalékát 
teszik ki a számítógép-piacnak, azon- 
ban fogyasztásuk tekintetében ez az 
arány már 20 százalékra rúg, ami 
ijesztő, és ahogy kell, a piackutatók rá 
is vetették magukat a témára. APwC 
elemzése szerint hiába a csökkenő 
PC-s eladások, a gamer-PC-biznisz ra- 


kéta módjára tör a csúcsra, olyannyira, 


hogy jövő év végére egy 29 milliárd 
USD-s piaccá duzzadhat. Nem is cso- 
da, hogy a gyártók azonnal rávetették 
magukat erre a szegmensre, és egy- 
re több a gamerperiféria, -komponens, 
-dizájn stb. Ugyanakkor a felmérés ar- 
ra kíván rávilágítani, hogy amennyiben 
a játékos PC-k ereje és fogyasztása 
azonos arányban nő, a 2012-ben mért, 


litást, és a vége az lett, hogy az USB-C csat- 
lakozó mögött szinte bármilyen szabványú 
vezérlő lehet. Ez USB 2.0, USB 3.0 vagy tel- 
jes értékű USB 3.1 is lehet, de akár az Intel 
Thunderboltja is elképzelhető. Emellett az 
adott port eltérhet a maximális, szabvány- 
ban foglalt értékektől. A cégek épp csak el- 
indultak az USB 3.1 és USB-C irányába, de 
lehetséges zavar már most látszik, így a lég: 
újabb hírek szerint egységes matricákat, ló: 
gókat fognak használni, hogy a felhaszhás 


75 terawattnyi fogyasztás 2020-ra 
több mint duplájára nőhet. Egy átla- 
gosan erős gamer-PC évente akár 
1400 kWh-t is fogyaszthat, ami meg- 
felel tíz konzolnak, hat normál PC-nek 
és három hűtőnek, ráadásul a hardcore 
gamereknél ez az érték a duplája is le- 
het. De akkor mi a megoldás? A cég 
arra kéri a játék-PC-t építő felhaszná- 
lókat, hogy részesítsék előnyben a ta- 
karékos, alacsonyabb fogyasztású pe- 
rifériákat, így akár 75 százalékos fo- 
gyasztáscsökkentés is elérhető. Ehhez 
egy weboldalt is indítottak Greening 
the Beast névvel (sites.google.com/ 
site/greeningthebeast), ahol segítenek 
kiválasztani a megfelelő, energiataka- 
rékos komponenseket. 


kábel mindkét vége azonos, ráadásul akár- 
hogy bedughatjuk a gépbe és az eszközbe. 
Az egyetlen gond, hogy a szabványügyi hi- 
vatalban kicsit túlzásba vitték a kompatibi- 


ló rögtön tudja, mire számíthat egy US; 
port láttán. Ez megadja a sebességet, a Í 
adott teljesítményt, a Thunderbolt megl 
és a DisplayPort-kompatibilitást is. 
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A legjobb iskolatársak 


LJUTOTTUNK ODÁIG, HOGY 

SZÁMÍTÓGÉP NÉLKÜL MÁR 

LEHETETLEN ELVÉGEZNI A 
FELSŐBB OSZTÁLYOKAT A KÖ- 
ZÉPISKOLÁBAN, EGYETEMEN PE- 
DIG MÁR JÓ, HA SAJÁT, LEHETŐ- 
LEG MOBILIS PC-NK IS VAN. Sok 
szülő ilyenkor még mindig túlzott és 
indokolatlan ajándékozásra gondol, pe- 
dig tény, hogy ma már notebook nélkül 
sokkal nehezebb az óriási tananyag fel- 
dolgozása és a házi feladatok, avagy a 
projektek megvalósítása. Jó hír, hogy a 
technika mai fejlettsége mellett egyál- 
talán nem szükséges több száz ezer fo- 
rintos gépre költeni a pénzünket, már 
belépőszinten is kiváló ajánlatokkal ta- 
lálkozhatunk. 


o 


D 


Vegyük mindjárt a szórólapok és a szu- 
permarketek kedvenceit, a 70-90 ezer 
forintos számítógépeket. Nos, ezek nem 
igazán érik meg az árukat még ak- 

kor sem, ha az történetesen igen von- 
zó. Nem azt mondjuk, hogy borzalma- 
san rossz gépekről van szó (bár akad 
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köztük néhány igazán elavult és gyen- 
ge darab), de csak minimális munkára 
alkalmasak, és több kompromisszumot 
kell kötnünk, mint amennyi a ténylege- 
sen hasznos szolgáltatás. Ebben a kate- 
góriában kizárólag Intel Atom CPU-val, 
TN-paneles kijelzővel, lassú és/vagy kis 
kapacitású háttértárral, továbbá nem 
kimondottan jó minőségű anyaghaszná- 
lattal találkozhatunk. 

Egy ilyen számítógéppel adatgyűjté- 
ses iskolai feladat elvégzésekor csu- 
pán két-három böngészőfület nyitha- 
tunk meg komoly lassulás vagy meg- 
akadás nélkül, pláne, ha még a Wordöt 
is szeretnénk futtatni. Videót, képet is 
lehet velük szerkeszteni, de csak annak 
ajánljuk, hogy ilyesmivel próbálkozzon, 
aki végtelen türelemmel és szabadidő- 
vel rendelkezik. Mindemellett a gyenge 
teljesítmény az üzemidővel sem kom- 
penzál: az alulméretezett akkumulá- 
torokkal ezek a gépek nem bírják sok- 
kal tovább, mint a drágább, gyorsabb 
modellek. 

Tesztünkre hat cégtől kértünk be note- 
bookot, illetve hordozható számítógé- 


pet; azért használjuk szándékosan ez 
utóbbi kifejezést, mert mi csupán az 
árhatárt szabtuk meg, illetve a teszt 
témáját, vagyis az iskolakezdést árul- 
tuk el a cégeknek. Rájuk bíztuk, hogy 
szerintük 2015-ben, Magyarországon 
120-150 ezer forint között tanuláshoz 
egy 11 colos ultramobil gép, egy 15 co- 
los, főként asztali használatra terve- 
zett notebook vagy netán egy hibrid- 
PC az ideális választás. 


A beérkezett notebookok kiváló képet 
festenek arról, hogy jelenleg a magyar 
piacon mire van kereslet. A paramé- 
tereket elnézve jól látszik, mit figyel- 
nek meg a felhasználók: a processzor 
típusát, az adattároló méretét, és na- 
gyon örülnek, ha külön GPU-t is ta- 
lálnak a gépben. Érdekes módon a 4 
GB rendszermemóriát már elegendő- 
nek találják; ezt egyedül a Toshiba lép- 
te át kissé szokatlan, 6 GB-os kiépíté- 
sével. A full HD nem elsődleges fon- 
tosságú, ilyen kijelzőt csak a Lenovo 
alkalmazott, ahogy a Windows sem di- 


vat ebben az ársávban. Miután jelen- 
tősen megdobná a notebook árát, csak 
gyengébb hardverrel férne bele a Mic- 
rosoft nem épp alacsony árával hival- 
kodó terméke a 150 ezer forintos fel- 
ső árhatárba, ezért még a cégek is az 
üres" PC-ket részesítik előnyben - azt 
pedig nem kérdezik meg a boltban a 
vásárlótól, hogy honnan szerzi be ope 
rációs rendszerét. 

Ahány gép, annyi billentyűzet, de a 
magyar kiosztás alapvetően fontos 
(ebben a kategóriában). A másik ér- 
dekes tulajdonság a kijelző mattsága; 
csupán a Toshiba gépe érkezett fényes 
kijelzővel. Sajnos a panel szempontjá- 
ból is egységes kínálattal találkozunk, 
vagyis mindegyik gépbe TN típusút 
szereltek, így a betekintési szögek min- 
denhol rosszak, és néhány esetben a 
kép minőségével, a színekkel sem vol- 
tunk elégedettek. Kevesen nézik meg 
gépvásárláskor, pedig szerintünk fon- 
tos, hogy mekkora és milyen töltőt ad- 
nak a notebookhoz - a túl nagy és ne- 
héz tégla rontja a hordozhatóságot, a 
túl kicsi és gyenge hálózati adapter- 
rel pedig a töltési idő lesz jelentősen 
hosszabb. 


A grafikus chip könnyen reklámozha- 
tó extra, de sajnos mindenkit ki kell áb- 
rándítanunk: sem a GeForce 840M, 
sem a Radeon M260 nem alkalmas ko- 
moly 3D-játékok futtatására, legalább- 
is alacsony részletességűnél jobb be- 
állítások mellett. Ez persze még nem 
feltétlenül rossz hír, az ugyanis biz- 
tos, hogy az integrált AMD vagy Intel 
megoldásoknál sokkal gyorsabb, csu- 
pán az iGPU és a külön chip közti át- 
kapcsolásra kell odafigyelnünk (ezt 


GameStar 


TESZTGYŐZTES 


Lenovo 250-70: 
nagy képe van 
hozzá 


driverből szabályozhatjuk). Ha egy töl- 
téssel sokáig akarjuk használni a gé- 
pet, mindenképpen az integrált GPU-t 
vegyük igénybe, ha pedig játszunk, ak- 
tiváljuk a GeForce/Radeon chipet, és 
keressünk egy fali aljzatot a töltőnek. 


ACER ASPIRE E 15 

Nemcsak hajszálnyival, hanem sok- 
kal gyorsabb az Acer gépe a töb- 

bi tesztelt PC-nél. Ezt annak köszön- 
heti, hogy az alacsony fogyasztású, 
igazából ultra hordozható gépek- 

be fejlesztett ,U"-szériás Intel Core 
processzor helyett teljes értékű, mo- 
bil ,M" CPU került bele. A Core i5- 
4210M magas órajelen, nagyméretű 
gyorsítótárakkal dolgozik, és egyide- 
jűleg akár négy programszálat is fel- 
dolgoz. Ez nagyon jó hír, és az Acer 
még csak nem is állt meg itt. Az ép- 
pen 150 ezer forint alatti gépben 
ugyan be kell érnünk 4 GB RAM-mal 
és alapkiépítésű, nem túl fürge, 500 
GB-os HDD-vel, de a gyártó még egy 
GPU-t is beépített ezért az árért. Ez 
a GeForce 840M, amely még éppen 
nem GTX kategóriás, de azért kapott 
2 GB RAM-ot, és az integrált Intel 
HD Graphicsnál sokkal többre képes. 
HD felbontás mellett, alacsony részle- 
tességen nem lesz gond a játékok fut- 
tatása, a régebbi címeknél pedig en- 


nél akár sokkal feljebb is kapcsolhat- 
juk az effekteket. 

Az Aspire E 15 többi eleme már nem 
ilyen izgalmas, ahogy kinézetre sem di- 
vatos a PC. A HD kijelző csupán TN- 
paneles, a billentyűzeten pedig hiába 
megfelelő a gombok úthossza, néhá- 
nyat közülük értelmetlenül összepáro- 
sítottak (bal SHIFT-Hf, ENTER-Hű), amit 
nagyon nehéz megszokni gépeléskor. 
A könnyedén és közel 180 fokban nyit- 
ható, stabil zsanéroknak örültünk, a vi- 
szonylag nagyméretű akkumulátornak 
hála pedig az ,M"-es processzorral is 
jól teljesített a gép az üzemidőteszten. 
Az már kevésbé szívderítő, hogy alsó 
fele nem igazán bontható, így aki ilyen 
gépet venne, annak azt tanácsoljuk, 
hogy ha teheti, nézze meg a kicsit job- 
ban felszerelt kiépítéseket is. Egy SSD 
sokat lendítene az amúgy is jó teljesít- 
ményen, a 8 GB RAM hasonlóképp el- 
engedhetetlenül fontos, különösen, ha 
játékra is szeretnénk használni leendő 
notebookunkat. 


ASUS XS5OZE 

Minket is meglepett, hogy az Asus a 

tesztben egyedüliként AMD-s géppel 
indult. Ez nagy kihívás, különösen an- 
nak fényében, hogy ezt a mobil plat- 

formot kevésbé ismerik a felhaszná- 

lók, és nem igazán tudják a technikai 


Acer Aspire E 15: 
vele van az erő 


paraméterek alapján belőni a gép tel- 
jesítményét, képességeit. Pedig a töb- 
bi, Intel Core i3-as notebookkal össze- 
hasonlítva az X550ZE-nek nincs mi- 
ért szégyenkeznie, a processzor erejét 
vizsgáló, szintetikus tesztek alatt hoz- 
ta azt a teljesítményt, amit a Core i3- 
4005DU, és a valós tesztek során is el- 
fogadhatóan jól teljesített. A gép hasz- 
nálata közben sem éreztünk röccenést, 
akadást - attól, hogy AMD-s, még 
nem kell leírni egy notebookot. 

Az FX-7600-as központi mag integrált 
Radeon R7-es GPU-ja mellé egy diszk- 
rét Radeont is beépített az Asus. Ez az 
R5 M230-as GPU hibrid CrossFireX-be 
kapcsolódva működik az integrált gra- 
fikus chippel, így jobb teljesítményre 
képes optimalizált energiafelhasználás 
mellett. Bár ez a megoldás papíron jól 
mutat, és tulajdonképpen a mérések- 
kor is működött, azért 3D-s teljesítmé- 
nye nem a legjobb. A két GPU együt- 
tesen használva nagyjából hozza azt, 
amit egy GeForce 840M, a Radeon R7 
M260-nál pedig erősebb. 

A gép borítása kellemes tapintású, 
enyhén barázdált, nem ujjlenyomat- 
vonzó - a gép kívülről akár felső(bb) 
kategóriásnak is elmenne. A tenye- 
rünk sem izzad a csuklótámaszon, ami 
fontos tény, ugyanis a gép melegszik 

- jobban, mint az inteles notebookok. 


GameStar 


AJÁNLAT 


Toshiba Satellite 
L50. csillogó, 
csendes társ 


Sajnos a melegedés - ha nem is kriti- 
kus - határozottan érezhető, méghoz- 
zá a touchpadnél, amelynek pontos- 
ságával sem voltunk megelégedve. El- 
lenben a billentyűzet nem nyomorított, 
a gombok taktilis tulajdonsága is jó - 
ezen a gépen sokat lehet kényelmesen 
gépelni. Az akkumulátoros üzemidő- 

re nagyon kíváncsiak voltunk, de ennek 
eredménye elmaradt a többi gépétől: 
csupán 162 perc aktív használatra volt 
képes egy töltéssel. 


DELL INSPIRON 5558 

Amíg ki nem nyitjuk, az Inspiron 5558 
drága és rendkívül masszív gépnek tű- 
nik. A tesztmodell kék színű, bordázott 
fedlapja nagyon jól nézett ki, de egyéb- 
ként még sokféle színből választha- 
tunk. A kijelzőt felnyitva általános ki- 
építés fogadott bennünket, egészen 
lapos billentyűzettel, A Dell alapmo- 
dellt küldött, így árát tekintve a me- 
zőny legolcsóbbika az Inspiron 5558, 
de igény szerint erősebb CPU-val, akár 
SSD-vel és full HD kijelzővel is kér- 
hetjük. 

A Core i3-as alapgép átlagos felhasz- 
náláshoz nem rossz választás, de túl 
sok extrára ne számítsunk. A CPU 
mellett 4 GB RAM és egy átlagosan 
lassú, 500 GB-os HDD dolgozik, ami- 
re a cég Ubuntu Linuxot telepített. Ez 


eg 


MélyvíZ 


MEGFIZ! 


Dell inspiron 5558: 
kirívó külső 


ugyan nem egyenértékű a Windows 
10-zel, de ingyenes, és azért mégsem 
egy DOS parancssort kapunk, hanem 
egy grafikus kezelőfelületű, biztonsá- 
gos operációs rendszert. A laptop töl- 
tője barátságosan kicsi, a touchpad 
nagy, a Wi-Fi-vezérlő ac-szabványú, 
Intel modul, a főbb elemek könnye- 
dén bővíthetők, és három év garancia 
is jár mind e mellé. A csupán 10/100- 
as LAN-vezérlőnek viszont már kevés- 
bé örültünk, a kijelző színei is fakók, 
továbbá be kell érnünk egyetlen USB 
3.0 porttal. 


HETŐ NOTEBOOKOK TESZTJE 


Különösen színválasztéka és három év 
garanciája miatt sokaknak nyeri majd 
el tetszését az Inspiron 5558, ami 
nem gond, mert hozza az ebben az ár- 
szegmensben elvárható minimumot. 
Mi azonban nem állnánk meg az alap- 
kiépítésnél, jobbat kérnénk processzor- 
ból, memóriából és talán kijelzőből is - 
persze akkor már egy jelentősen drá- 
gább gépről lenne szó. Ha mégis ennél 
a kiépítésnél maradnátok, még egy jó 
hírt meg kell osztanunk: hiába nem túl 
nagy az akkumulátor, üzemideje rend- 
kívül jó. 


Megfizethető noteDOOROK 


Termék 


Értékelés 


Asus X550ZE: 
támad az AMD 


Rendezett, szép, de minden vonalában 
hagyományos, merész dizájnhúzások- 
tól mentes notebook a Fujitsu A514. A 
fekete gép nem hivalkodik, nincsenek 
rajta látványos dizájnelemek, csupán 
egy logó a fedlap közepén. A 15,6-os, 
HD kijelzőt felnyitva egy teljes méretű, 
szellősen elrendezett, jó billentyűzetet 
kapunk, amelyen kényelmes a gépelés. 
A hangszórókat szerencsére nem alul- 
ra, hanem a billentyűzet fölé helyez- 


ték, így kicsit szebben szól, de a doboz- 


hangtól azért nem szabadulunk meg. 


CPU/GPU 


RAM/háttértár 


Fujitsu A514: az 
SSD-S különc 


A zsanér stabilan tartja a matt kijel- 
zőt, de érdekes módon 100-110 fokos 
szögnél alig nyílik tovább, ami egy ma- 
gas embernek, ölben használva - kü- 
lönösen a TN-panel rossz betekintési 
szögei miatt - kényelmetlen lesz. 

A Fujitsu gépeket nagyon szeretjük jó 
szerelhetőségük miatt, ami az A514-et 
is jellemzi. A gép alja könnyedén nyit- 
ható a szükséges részeknél, így pár 
perc alatt cserélhetjük a háttértárat 
vagy bővíthetjük a rendszermemóri- 
át. Sajnálattal vettük észre, hogy bár 
az összeszerelés stabil, az optikai meg- 


Kijelző 


Lenovo 250-70 
lenovo.com 


Acer Aspire E5-572G 
acer.shop.hu 


Toshiba Satellite L50-B 
toshiba.hu 


Dell Inspiron 5558 


cdell.com 


Asus X550ZE 
asus.com 


Fujitsu Lifebook A514 
fujitsu.com 
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Forgalmazó 
144999 Ft SEBŐ 
Magyarország 
149900 Ft ús 
Magyarország 
139990 Ft Toshiba K 
Magyarország 
z s. Dell 
129000 Ft Magyarország 
149900 Ft Digiprime 
149900 Ft TES 
Magyarország 


Intel Core i3-4030U/ 5 15,6", 1920x1080, 
sa GeForce 840M 2 GB " esddzá aa TN, matt 
80 Intel Core i5-4210M/ 4 GB/ 500 GB 15,6, 1366x768, 
s GeForce 840M 2 GB HDD TN, matt 
Intel Core i3-4005U/ 156", 1366x768, 
s Radeon R7 M260 Ela redőit, TN, fényes 
70 Intel Core 13-4005U/ 4 GB / 500 GB 15 6", 1366x768 
3 na HDD TN, matt 
469 AMD FX-7600P/ 4 GB / 500 GB 156", 1366x768, 
Radeon R5 M230 HDD TN, matt 
69 Intel Core 13-4005U/ 4 GB/ 128 GB 156", 1366x768, 
n.a. SSD TN, matt 


hajtónál 1-2 mm-es hézag van, ami 
nem megengedhető semmilyen árszeg- 
mensben. 

Szerencsére a tárhelyhez vélhető- 

en nem sokan nyúlnak majd hozzá, 
ugyanis a tesztben egyedüliként a Fu- 
jitsu gépében SSD-t találtunk, ami a 
teszteredményeken is meglátszott. 

A 128 GB-os Samsung tároló kacag- 
va lekörözi a többi gépben lévő, 5400 
rpm-es HDD-t, de az SSD-mezőnyben 
már nem olyan jó: a 267/138 MB/s-os 
szekvenciális teljesítmény gyenge, en- 
nél már a 18-20 ezer forintos SSD-k 
is sokkal gyorsabbak. Az SSD mel- 

lé alapkiépítést kapunk, vagyis a leg- 
gyengébb Intel Core i3-as CPU-t és 

4 GB RAM-ot, ami az összteljesítmé- 
nyen is meglátszik - habár a hasonló 
Dell Inspiron 5558-nál gyorsabb. Az 
üzemidőre nem panaszkodhatunk, to- 
vábbá három darab USB 3.0 portot 
üdvözölhetünk még jó hírként. A túl 
nagyméretű töltő ellenben rontja a 
mobilitást. 


LENOVO Z50-70 

Részben a szokásos felépítést kapjuk a 
Lenovo 250-70-es gépében is, egy kivé- 
tellel, ami viszont sokak számára döntő 
fontosságú lehet: a kijelző a mezőnyben 
egyedüliként full HD felbontású. Ez na- 
gyon jó hír, a 15,6-os képátlón szépen 
mutat a több pixel, miközben jól hasz- 
nálható, nagy asztalterületet is kapunk. 
IPS-ről ne álmodjunk, ebben a gép- 

ben is TN-technológia fogad, de az nem 
olyan vészesen rossz, különösen ebben 
a matt változatban. 

A gép külső borítása sima, némileg 
vonzza az ujjlenyomatokat, de sta- 
bilitást ad a gépnek, és jól is néz ki. 
Az alsó rész nem bontható egysze- 
rűen, viszont normális, de nem szét- 
húzott billentyűzete alatt egy osz- 
tott, fizikai gombos, pontos, nem túl 
nagy, de jól használható touchpadet 
találunk. Hangzása átlagos, talán ki- 


csit hangosabb a többi gépnél, de sze- 
rencsére ez a hűtésre nem igaz, ami 
csendes, még 3D-s terhelés alatt is. A 
tesztre érkezett 250-70-et Intel Core 
13-4030U CPU hajtja, amit GeForce 
840OM grafikus chip egészít ki, így ha 
nem is natív felbontásban, de némi 
HD-s játékra bevethető a notebook. 
Persze nem árt, ha ehhez az alap 4 
GB RAM-ot megduplázzuk, és az 1 
TB-os HDD sem sebességbajnok. Saj- 
nos a gép alja egy egybefüggő lap, 
így bontása házilag aggályos. Csatla- 
kozások terén szokásos a felhozatal; 
nem maradt le az SD-kártyaolvasó 
sem, amit kiegészít még egy gigabi- 
tes Realtek LAN-vezérlő és egy Intel 
3160-as Wi-Fi ac-kártya. 

A tesztek során a papírformát hozta 

a Lenovo, vagyis egy kicsit gyorsabb 
volt a 4005U-val szerelt gépeknél, mi- 
közben üzemidőben sikerült tartania a 


zőnek volt a leginkább elfogadható a 
képminősége. 

Sajnos egyik tesztgéppel sem kap- 
tunk világító billentyűzetet, de a To- 
shibán legalább egészen nagymére- 
tű a szitázás, így jól látható még sö- 
tétben is. Az elrendezést is rendben 
találtuk, de a gombok útja rövidebb 
a szokásosnál. A házilag nem bont- 
ható gép belsejében egy Core í13- 
4005U processzor dolgozik, amihez 


szokatlan módon 6 GB-nyi rendszer- 


memória kapcsolódik 4 GB 4 2 GB- 
os modulfelosztásban. Adatainkat 
egy 1 TB-os Toshiba HDD-re ment- 
hetjük, ha pedig játékra kerülne 

sor, nem kell az Intel HD Graphics 
4400 harmatos teljesítményére bíz- 
ni magunkat. A CPU mellé egy AMD 
Radeon R7 M260-as GPU-t is be- 
szereltek, amelytől ugyan még nem 
lesz gamergép az L50, de azért HD 


ÖSSZEGZÉS 

Sokszínű és fojtogatóan hatalmas a 
notebookkínálat a 120-150 ezer forin- 
tos ársávban. Sok a közel azonos mo- 
dell, de azért tesztünkben is bebizo- 
nyosodott, hogy lehet objektív különb- 
ségeket találni az egyes notebookok 
között. Az alap hardverfelépítésről el- 
mondhatjuk, hogy az Intel Core i3 do- 
minál, de fontos észben tartani, hogy a 
4005U modell ultra alacsony fogyasz- 
tású, és mint ilyen, nem is különöseb- 
ben gyors. A kijelzők terén sajnos ma- 
radt továbbra is a TN-panel, de azért 
például a Lenovo full HD kijelzője vagy 
a Toshiba panelje egészen jó képminő- 
séget hozott. Az integrált Intel GPU 
nem túl erős, ezért több cég is dedi- 
kált grafikus chipet alkalmazott, me- 
lyek közül a 840M a legerősebb, de 
nem rossz az M260 és az FX7600-R5 
M230 kombináció sem. Mindegyik gép- 


J J MINÉL ERŐSEBB CPUTT, KIEGÉSZÍTŐ GPU-T ÉS WINDOWS- 
MENTES GÉPET KERESNEK A NOTEBOOKVÁSÁRLÓK 


200- perces, egyébként jónak mond- 
ható aktív használatot. A megépítéssel 
sem volt gondunk, az ár épphogy be- 
lefér a megjelölt kategóriába, a kijelző 
pedig annak ellenére is megfelelő, hogy 
csupán TN-paneles. 


TOSHIBA SATELLITE L50 
Kicsomagoláskor megijedtünk a Toshi- 
ba Satellite gépétől, mert tartottunk 
tőle, hogy a szinte mindenhol csillo- 
gó fényes, lakkozott borításon az ösz- 
szes ujjlenyomatunk megmarad. Leg- 
nagyobb meglepetésünkre nem így 
történt, sőt, más gépeken a matt mű- 
anyag borítás ennél jobban vonzza a 
foltokat. A 15,6"-os, HD felbontású, fé- 
nyes kijelző körüli fényes káva azonban 
zavaró lehet, pedig a HD-s TN-panelek 
által uralt mezőnyben ennek a kijel- 


felbontásban, alacsony-közepes 
részletességgel néhány játék játsz- 
ható sebességgel fut rajta. A grafi- 
kus chipek közti átkapcsolásról az 
AMD Catalyst driverbe épített ru- 
tin automatikusan gondoskodik, de 
ha ez mégsem sikerülne, manuáli- 


san is megadhatjuk, hogy éppen me- 


lyik GPU-t szeretnénk használni. Ak- 
kumulátorról mindenképpen az in- 
tegrált Intel chipet aktiváljuk; ezzel 
a módszerrel aktív használat mel- 
lett sikerült 209 percet elérnünk, 
ami átlagosan jó eredménynek szá- 
mít ebben a kategóriában. Mindeh- 
hez Intel ac Wi-Fi-vezérlő és a szo- 
kásos csatlakozók tartoznak egy 
érezhetően vékony házban. Nagyon 
örültünk továbbá a gép versenyké- 
pes árának is. 


ben találtunk valami olyat, amiért ked- 
velhető, de a Lenovo gépe kitűnt a sor- 
ból. Full HD kijelző, az átlagnál erősebb 
CPU és igazán jó felépítés jellemzik, Így 
ez a PC nyerte a versenyt. A legjobb ár- 
érték arányú notebook a Toshiba L50, 
amely több ponton is erősebb az alap- 
kiépítésnél, külsőre elegáns és vékony, 
mégis megkapjuk 140 ezer forintért. 
Az Asus AMD FXt-Radeon kombináci- 
ója üde színfolt, ráadásul nem is rossz, 
ahogy a gép külseje is elnyerte tetszé- 
sünket, dobogósnak mégis inkább az 
Acer Aspire E5-572G-t ítéltük (egyben 
elnyerte a leggyorsabb címet is), mert 
bár a billentyűzet nem a legjobb, a tel- 
jes értékű Core i5 CPU és a GeForce 
GPU nem hagy cserben, amikor leter- 
heljük új notebookunkat. 


Simánmartit 


Mért üzemidő 


CrystalDiskMark 


3DMark13 (Fire/Sky/ Unigine Heaven/Valley 


Méret, tömeg PCMark8 CineBench R15 KEZET Cloud/Ice) (ExHD) (PCM3) 
SET nesi 1 2447 pont 193 cbs 1133/1112 MBjs B5S/ közzeengisi szál 161/265 pont 218 perc 


380x260x235 mm, 
22kg 


2784 pont 170 cbs 1078/8755 MB/s 973/3714/3707/14679 pont 176/213 pont 209 perc 


380x251x25,1 mm, 
2,26 kg 


1180/4908/4935/44055 


2712 pont Bon 


218 cbs 100,5/1034 MB/s 230/243 pont 162 perc 
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)ALEGJO 


B INTEL Z170-ES LAPOK 


Állig felfegyverkezve 


A legjobb Intel Z170-es lapok 


IÁBA FEJLETT ÉS CSUPÁN 
bes ALIG EGYÉVES AZ INTEL 

9-ES SZÉRIÁJÚ CHIPKÉSZ- 
LETE, AZ ÚJ SKYLAKE-S CPU-K 
MEGÉRKEZÉSÉVEL AZ ALAPLA- 
POKAT IS LE KELLETT VÁLTANI. 
A sorban a hatodik generációs Intel 
Core processzorcsaládban a cég DDR4 
memóriára váltott, ezért változott a 
processzorfoglalat és a chipkészlet is. 
A tavalyi 297-hez képest a változás 
nem eget rengető, de a technikai para- 
méterek között elrejtettek néhány na- 
gyon izgalmas részletet, a gyártók pe- 
dig gondoskodtak arról, hogy az új 
platform kellően izgalmas újdonságok- 
kal csalogassa magához a gépépítőket. 


MEGKÉSETT EVOLÚCIÓ 

Az Intel sohasem arról volt híres, hogy 
sűrűn és radikálisan változtatja chip- 
készleteit, inkább a lassú és evolú- 
ciós fejlesztés híve. A 487-297 vál- 
tás nagyjából eseménytelen, mondhat- 
ni megtorpanás volt, a 2170 viszont 
végre beleillik a stratégiába: a tavaly 
megjelent 297-hez képest a DDRA- 
támogatás látványos változás, és 
emellett egyéb újdonságok is bele- 
kerültek az új chipkészletbe. Persze 

a memóriavezérlő már több generá- 
ció óta a processzor UnCore részé- 
ben található, ám érdekesség, hogy a 
Skylake-S-ben DDR3L (alacsony fo- 
gyasztású), illetve DDR4 szabványok- 
kal is kompatibilis a RAM-vezérlő, így 
csupán az alaplapgyártótól függ, hogy 
melyikhez épít ki DIMM-foglalatokat. 


PCIE-FORRADALOM 

A chipkészlet már jó ideje egyetlen 
chipből áll, amely a PCH (Platform 
Controller Hub) nevet viseli. Ez a 2170 
esetében immáron DMI 3.0 csator- 
nán kapcsolódik a processzorhoz, 
amely 8 GT/s sávszélességet nyújt. Ez 
a jelentős, mintegy kétszeres gyor- 
sulás lehetővé tette, hogy az alaplapi 


ASUS 2170 Pro 
Gaming 


GameStar 


AJÁNLAT 


új J ELŐDEIKHEZ KÉPEST A Z170-ES ALAPLAPOK NEM 
MINDENBEN VÁLTOZTAK MEG, DE AMIBEN MEGIS, ABBAN 
LÁTVÁNYOSAN ÉS NAGYON JÓ IRÁNYBAN 


chiphez komolyabban hozzányúljon az 
Intel. A változás itt a PCI Express-vo- 
nalak számában és szabványában je- 
lentkezik, így az eddigi, nyolc PCIe x1 
2.0 vonal helyett immáron húsz da- 
rab PCle x1 3.0 vonalat használha- 
tunk. Ez nem a több videokártyás ki- 
építés, sokkal inkább az új generációs, 
flashalapú tárolók miatt fontos. Egé- 
szen mostanáig gátat szabott a támo- 
gatás az M.2 és az NVMe tárolók ter- 


jedésének: még a 7297-ben is a procesz- 


szor PCIe-vezérlőjét kellett elrabolni 
a videokártya alól, ha teljes sebessé- 
gű M.2 adatkapcsolatra volt szüksé- 
günk. A 2170-nél erre nincs szükség, 
sőt, több, a tesztünkben is szereplő 


Intel 2170-es alaplapok 


Termék 


gigabyte.com 


ASRock Z170X Extreme7-t 
asrock.com 
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Gigabyte Z170X Gaming G1 


Értékelés 


140000 Ft 89 


89900 Ft 76 


SATA6GG/M.2/SATAe 


alaplappal akár M.2 RAID-et is kiépít- 
hetünk, így szédületes adatátviteli se- 
bességeket lehet elérni. A SATAGG tá- 
ján látszólag semmi sem változott, pe- 
dig ez nem igaz. Az Intel hivatalosan is 
megszüntette az IDE-, vagyis kompa- 
tibilitási módot, így például Windows 
XP-t vagy régebbi Linuxot már nem 
igazán tudunk telepíteni 2170-es alap- 
lapú PC-re, 


USB 3.1 ÉS TYPE-C 

A PCH-ba integrált USB-vezérlő is to- 
vábbmozdult, de érdekes módon a 

14 darab USB 2.0 kapcsolat tovább- 
ra is megmaradt. Az USB 3.0-ból hat 
helyett már tízet kapunk, viszont az 


10/2/3 darab 


10/3/3 darab 


SLI/CFX 


4-utas SLI/CFX 


4-utas SLI/CFX 


USB 3.1 sajnos még nem natív. Az 
alaplapgyártók külön, PCIe-n kap- 
csolódó vezérlőchipeket integrálnak 
az alaplapokra a hagyományos USB 
3.1, illetve a Type-C csatlakozáso- 
kért. Megfelelően, előlapon alkalmaz- 
va 100 watt leadására is képes egy- 
egy Type-C USB 3.1 port, amelyben a 
tápellátásért két SATA-tápcsatlakozó 
felel. A tesztre érkezett lapok kö- 

zül kettőnél láthattunk példát a nagy 
teljesítményleadásra képes előlapi 
USB 3.1-es panelekre. 


ASROCK Z170 EXTREME7tr 
Az ASRock modellje éppen 100 ezer 
forint alatt kapható, vagyis prémium 


LAN/WLAN 


2xE2400 GbE/Wireless-AC 
1535-4-BT 41 


2xIntel GbE/n.a. 


ASROCK 2170 Extreme /- 


termékről van szó. A fekete alaplap 
úgy is néz ki, ahogy egy csúcskategó- 
riás eszköz 2015-ben, és nem kell csa- 
ódnunk szolgáltatásaiban sem. A ren- 
geteg M.2 és SATA Express mellett az 
USB-s rész erős, sőt, egy 5,25"-os elő- 
api panelt is kapunk. A teljesítmény 
kissé ingadozó, de az UEFI-t gőzerővel 
fejlesztik, és a netre kapcsolódva köny- 
nyedén frissíthetjük is. A lap átlagosan 
jó hangrésze mellett a két Intel GbE 
LAN-vezérlőt emelnénk ki, amelyek 
gondoskodnak arról, hogy ne legyen 
probléma a hálózatra kapcsolódással. 


Az 50 ezer forintos Asus alaplap ne- 
héz feladatot kapott: telibe kell találnia 
a PC-játékosok igényeit. Az ár rendben 
is van, és a szolgáltatásokat átbön- 
gészve a felszereltségbe sem egysze- 
rű belekötni. A fontos vezérlőkből ki- 
vétel nélkül minőségit szereltek a feke- 
te-piros lapra, nem maradt le az SL[/ 
CFX-támogatás és az M.2, illetve USB 
3.1, Type-C és SATAe csatlakozók sem. 
A LAN-nal és a hangrésszel nem lesz 
gondunk, a tuningosok pedig örülhet- 
nek, hogy kellően nagy hely van a CPU- 


Z170X-Gaming Gt 


foglalat körül. A VRM- és PCH-hűtések 
már nem annyira robusztusak, és pré- 
mium extrából sem kapunk túl sokat 
(ez mégsem RoG lap), viszont az UEFI 
szuper, és a lap teljesítményét is sike- 
rült jól optimalizálni. 


Már cipőkanállal se nagyon férne fel 
rá több szolgáltatás; a Gigabyte , all- 
in" 2170 lapján mindenből többet, 
jobbat kapunk, mint amire ép ész- 
szel szükségünk lehet. Ennek ellené- 
re hasznot húzhatunk ebből a túlzás- 


AZ INTEL Z1T70 KISTESTVÉREI 


A 2170-es platformvezérlő chippel 
(PCH) minden lehetséges extra Intel- 
szolgáltatást megkapunk, de erre 

az arzenálra koránt sincs szüksége 
minden felhasználónak. Ahogy azt már 
megszokhattuk, az Intel gondolt az 
olcsóbb konfigurációkat építő felhasz- 
nálókra is, akik beérik kevesebb extra 
szolgáltatással, cserébe szeretnének 
előnyösebb áron hozzájutni alaplapjuk- 
hoz. A 2170 mellett két új chipkészlet 
érkezett, a HI7O és a H11O. A középső 


testvér, a H170 esetében a tuningról 
(legalábbis az extrém túlpörgetésről) 
le kell mondanunk, valamint kevesebb 
a PCI Express-vonalak száma (20 
helyett 16), USB 3.0-ból is csak nyolcat 
kapunk, valamint az SL[/CrossFireX- 
hez szükséges PCle-osztás is kimaradt. 
A H17O megnyirbálása nem különö- 
sebben fájdalmas, ezzel szemben a 
legolcsóbb, HIIO-es PCH-t alaposan 
megcsonkították, így pedig már 
látatlanban azt jósoljuk, nem igazán éri 


meg a spórolás. A H110-nél kevesebb 
a kezelt monitorok száma (kettő), 
csak feleannyi, két darab DIMM- 
foglalatot használhatunk, nincs RAID, 
nincs Smart Response technológia, 
így nem telepíthetjük rendszerünket 
teljes sebességű M.2 SSD-re sem. A 
PCIe-vezérlő húsz helyett csak hat 
vonalat kínál, és azokat is PCIe 2.0 
szabvánnyal, de jelentősen kevesebb az 
USB 3.0-k száma (négy darab), és két 
SATAGG-portról is le kell mondanunk. 


ból, így például nagyon jó a LAN- és 
az audiorész, a hűtés robusztus, és 
még a PCle-foglalatokat is megerősí- 
tették, hogy a nehéz VGA-k stabilan 
üljenek a lapban. Az egyébként lát- 
ványos, műanyag borítás és a nagy 
VRM-bordák miatt kicsit szűk a hely 
a foglalat körül. Hiába, ez az alaplap 
nem 0C€-re született, bár láttunk már 
6,4 GHz-re tuningolt 6700Ktt ilyen 
lapban. Ennél komolyabb gond, hogy 
az UEFI nem tökéletes. Ez leginkább 
a fogyasztásban és a bootidőben lát- 
szik meg. 


Az alaplapok újra fontosak lettek - 
míg a 797-ig azt láttuk, hogy az In- 
tel igyekszik mindent egyetlen chip- 
be sűríteni, addig a 2170-nél mégis 
visszakapták a lapgyártók a feszült- 
ségszabályzó és az osztó-vezér- 

lő részeket. Ennek eredményeként a 
2170-es alaplapok között sebesség- 
ben, stabilitásban és különösképp 
tuninghajlandóságban rég nem látott 
szórást tapasztaltunk. A tesztre ér- 
kezett három lap három árkategóriát 
fed le, ezért nem is hasonlítanánk őket 
össze úgy, mint almát az almával. A 
Gigabyte Gaming G1 lapján fojtogató- 
an sok az extra, de a firmware nem a 
legjobb - javítása már úton van, azon- 
ban az ár nem fog változni, pedig je- 
lenleg nagyon magas. Az ASRock szép 
körítésű, fekete lapot készített, ame- 
lyen igazán sok extrát találunk, és az 
ár sem olyan borzasztóan rossz. Ennek 
ellenére az alapteljesítmény és a nyu- 
galmi fogyasztás nem túl jó, néhány 
prémium funkció hiányzik, és a BIOS- 
on is ideje lenne fejleszteni 

Az Asus lapja fapadosnak tűnik a má- 
sik két 2170-eshez képest, pedig erről 
szó sincs, Az elengedhetetlen és a jö- 
vőben szükségessé váló vezérlőket és 
csatlakozókat megtaláljuk, a minőség 
is rendben van, bár nem RoG-os, a to- 
vábbfejlesztett UEFI pedig nagyon jól 
kezelhető. Érdemes megnézni az indu- 
lás sebességét, a illetve a fogyasztást, 
amelyek kiemelkedően jók. Az alap- 
teljesítmény is itt a legjobb, ráadá- 

sul mindehhez elfogadható ár tartozik, 
ezért egy ajánlatot kiosztottunk neki. 


a 


USB 3.1 Typ USB 3.1/ AIDA 5.00 RAM ol- 3DMark13 (Fire/Sky/ WiINRAR 5 Rendszerindítás Rendszerfogyasztás 
USB 3.0/2.0 Á Cloud/Ice) (UEFI) (min./max.) 
1/1/11/6 darab 30992/31607 MB/s 3919 pont KS HAT TES 9911 kb/s 2475s 60,2/1433 W 
1/1/6/8 darab 31410/31902.MBjis — 3970pont 9 s s80I5 TOZA 9990 bjs 1285 398/1305 W 
2/2/8/8 darab 31002/31556 MB/s — 3921pont  190/ HG ség KASZZTESE ESO K/s 1615 435/132 W 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


INFO 


Gyártó: NZXT 
Ar: 35 500 Ft 
WebD: nzxt.com 


Specifikáció: 

I ATX méret (mid tower); 
teljes, fém borítás; plexi 
oldalablak, ötféle szín; 
porszűrők és hangtom- 
pító borítás; 2XxUSB 2.0, 
2xUSB 3.0, hangkimenet; 
tízes ventilátor-elosztó, 
világító logó; 7 ventilá- 
torhely, 4 ventilátorral 
szerelve; maximálisan 
180 mm magas CPU- 
hűtő; maximálisan 
406 mm VGA-kártya; 
510x4753x220 mm; 
975 kg 


NZXT H440 


INDEN PORCIKÁJÁBAN 
öVE PRÉMIUM, KIVÉTELESEN 

JÓ HŰTÉSSEL SZERELT HÁZ 
A H440, DE A KINÉZETÉRT OPTIKAI 
MEGHAJTÓNK KUKÁZÁSÁVAL KELL 
FIZETNÜNK. Ha építettél már saját szá- 
mítógépet, találkozhattál a PC-s házakat 
készítő NZXT nevével: minimalista külső 
vérprofi belsővel és hűtéssel kombinálva. 
A H440 pontosan ebbe a sorba passzol, 
de azért a tervezők gondoskodtak arról, 
hogy azonnal szemet szúrjon mindenki- 
nek. A matt, fekete külsőt az éleken piros, 
narancssárga, zöld vagy kék csíkok törik 
meg, amihez háttérvilágítással ellátott 
logó is tartozik. Az ATX méretű ház 
szerelése kényelmes, mindennek megvan 
a pontos helye. A kábelezés pofonegysze- 
rű: minden kábelnek bőségesen akad hely, 
az alaplap körül gumírozott nyílásokat 
találunk, sőt, a gyártó még arra is 
gondolt, hogy a felesleges madzagokat 
elrejthessük a ház elejében, ahol nem 
zavarják a szellőzést. A plexi oldallapon 


bepillantva rendezett, szép gépet látunk, 
amely a választott színben fénylik (ez 

egy hátlapi kapcsolóval leoltható). A ház F.A 
belül moduláris, így egészen hosszú 
videokártya, magas CPU-hűtő-torony 
is elfér benne, és akár két darab, 360 
mm hosszú radiátor is beszerelhető 
elöl és felül. Ez nagy szó még az ATX- 
házaknál is, amivel azonban együtt 
jár, hogy a H440 bizony ODDIess 
kialakítású, azaz 5,25 inches vagy 
kisebb előlapi nyílást nem találunk 
rajta. Az előlap fix, mögötte három, 
gyárilag beszerelt, csendes ventilátor 
szívja be a friss levegőt a porszűrő- 
kön keresztül. A ház része továbbá 
egy tízhelyes ventilátorelosztó, de 
ehhez külön szabályzó nem jár. Az 
NZXT H440 nem olcsó, de a pénzün- 
kért cserébe profi kivitelezést, kiváló 
hűtést, könnyű szerelhetőséget, 
egyszóval szuper házat kapunk, 
amely igazán jól mutat bármely 
PC-s gamer asztalán. 


Pro: 

prémium kívül-belül, jó 
tervezés és kábelelveze- 
tés, ventilátor-elosztó 


Kontra: 
nincs 5,25 colos nyílás 
és ventilátorszabályzás, 


drága 


TINIUN99gggyggy, 
TIIIIN9ggyyggy, 


MIN1999agggeee 


INFO 


Forgalmazó: 
Lenovo Magyarország 
Ar: 299 999 Ft 
WebD: shop.lenovo.com 


Lenovo Y50-70 (2015) 


Specifikáció: 
ZERETHETŐ GÉP AZ Y50-70: rendszere egészen jól szól. A bekápcsolás- A teszt során csendben, csupán minimá- Intel Core í7-4720HO 
MEGBÍZHATÓ, STRAPABÍRÓ, kor sem kell csalódástól tartani, a gépet lis szélzaj mellett működött a gép órákon KELME álegp ávlel0 
ÉS HA KELL, IGAZI VADÁL- egy erős, Core 17-4720HO CPU hajtja keresztül, a játékokat könnyedén futtat- 4 GB; 1x4 GB RAM/1 TB 


HDD; 15,6", 1920x1080, 
IPS, matt kijelző; 2xUSB 
3.0, IxUSB 2.0, HDMI, 


ta a full HD kijelzőn, a legtöbbször a ma 
ximális részletesség sem okozott gondot 


LAT, AMIT BÁRHOVÁ MAGUNKKAL 
VIHETÜNK. A 2015-ös kiadás azonban 


amelyhez full HD-re is bevethető GeForce 
GTX 960M csatlakozik 4 GB VRAM-mal 


csak GPU-s modellfrissítés 
Ahogy azt asztali gépektől elvárjuk, úgy 
a hordozható gamer-notebookoknál is 


A gyenge pont a rendszeérmemória, amiből 
csak 4 GB-ot kapunk — ezt érdemes rög- 
tön a vásárláskor 8-ra bővíteni, ennyi már 


30 fps-nél. Nekünk nagyon tetszik a GTX 
960M-mel frissített Y50-70 gamernote- 
book; kívülről dögös, belül pedig kellően 


SD, S/PDIF; Wi-Fi ac, 
GbE; 303 fps Metro 


Last Light; 28,7 fps 
Thief; 112,8/113,7 MB/s 
CDMark olvasás/írás; 


bőven elegendő. A tárhely 1 TB-os HDD, 
amely ugyan nem a leggyorsabb, de kellő- 
en nagy helyet ad játékainknak 


erős. Mindezt elérhető áron kínálják, sőt, 
ebbe még egy külső optikai meghajtó is 
beletartozik 


igény, hogy ne holmi irodai igavonó kiné- 
zetük legyen. A Lenovo Y50-70 a díva- 
tos, fekete-piros színkombinációt köve- 

ti. A külső fedlap szálcsiszolt és prémium 
hatású, a gép alsó fele pedig teljes borítá- 
sú, a felső részen nagy szellőzőnyílással és 
egy hangszóróval. Ez a kialakítás jó sta 
bilitást ad a gépnek, de cserébe a könnyű 
bővíthetőségről és az akkumulátorcseré- 
ről le kell mondanunk. 

A gépet kinyitva teljes méretű AccuType 
billentyűzet fogad háttérvilágítással, va 
lamint egy megfelelő méretű, pontos 
touchpad, aminek gombjai sajnos integ- 
ráltak. A csuklótámasz nagy, és nem me- 
legszik, ami játék közben fontos. A hang- 
szórók a tasztatúra fölé kerültek, ráadásul 
notebookhoz mérten az Y50-70 JBL hang- 


2764 pont PCMark8; 
4014/12223/ 
14563/58864 pont 
3DMark13; 
387x2634x239 mm; 
24kg 


Pro: 

gamerdizájn, jó 
billentyűzet, kijelző és 
hangzás, fejlett GPU 


Kontra: 
nincs SSD, csak 4 GB 
RAM, nehézkes bővít- 
hetőség 


8/ 
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1 DB MAD MAX 
DOBOZOS PC-S 
JÁTÉKSZOFTVER 


MEGRENDELHETŐ: 


06 1577 4301 
piacter.project029.hu 
terjesztesopcworld.hu 


A KÉP CSAK ILLUSZTRÁCIÓ 26 A Vú 8 ha 
AZ ELŐFIZETŐI AKCIÓ A KÉSZLET EREJÉIG VAGY LEGKÉSŐBB 2015. OKTÓBER 16-IG ÉRVÉNYES, AZON ELŐFIZETÖKRE AKIK 19 990FT-ÉRT FIZETNEK-ELŐ A PROJECTO29 KFT-NÉL. AZ ELŐFIZETÉS 
IDŐTARTAMA ALATT AZ ELŐFIZETÉS NEM MONDHATÓ FEL. MINDEN JOG FENNTARTVA! 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Asus Radeon 
R9 270X DC2T 


Ar: 52700 Ft 
Web: asus.hu 


Régi kártya az AMD Radeon R9 270X-e, számo- 
zásban már egy generációval utána járunk, ám 
mivel az új család nagyjából ugyanazt tudja, to- 
vábbra is jó vétel lehet egy 200-as Radeon. 

A 270X grafikus chip a középkategóriában erős- 
nek számít, olyannyira, hogy az újabb, R7 370- 
et könnyedén megelőzi minden játékban, sőt, a 
hasonló árazású GeForce GTX 950-nél is jobb. 
A GPU-hoz 2 GB GDDR5 fedélzeti memória tar- 
tozik, plusz az Asus gyári tuningja és halk, va- 
lamint hatékony DirectCU II-es hűtése. 50 ezer 
forint környékén ez a kártya igazán jó vétel 
akár full HD-s felbontáshoz is. 


1" NZXT H440 Dell U2414H 
[d 35500 Ft 76800 Ft 
a. 

tud nzxt.com dell.hu 

2 


w 


Fractal Design Define R5 W 
32800 Ft 
fractal-design.com 


79900 Ft 
acer.hu 


9 TIPP A 


Aerocool Xpredator X3 
31900 Ft 
aerocool.com.tw 
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VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


ACER Predator GN246HLB 


BENG GL2450H 
48300 Ft 
beng.hu 


Gigabyte 
B85M-D3H 


ÁAr:19 200 Ft 
Web: gigabyte:com 


Gyártó: Gigabyte 


A legjobb ár-érték arányú alaplapok 40-50 ezer 
forint környékén találhatók, de nem mindenki- 
nek fér bele ekkora kiadás egy ilyen alkatrészre. 
A B85 chipkészlet pontosan ezért kiváló, ugyan- 
is olcsó, és a fontos szolgáltatásokat megkapjuk 
tőle. Már 20-25 ezer forintért kiválóan felszerelt, 
sok SATA6G-vel és USB 3.0-val felvértezett la- 
pot találunk a piacon - mint például a Gigabyte 
D3H-t. A kompromisszumok közül az M.2 hi- 
ányát és az alaplapi vezérlők átlagos mivoltát 
emelnénk ki, de ezeken később még lehet segí- 
teni, és a felhasznált chipek már így sem elavult, 
belépőszintű modellek. 
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Samsung 850 Evo 500 GB 
56000 Ft 
samsung.hu 


NM TIPP 


Samsung 850 Pro 512 GB 
76900 Ft 
samsung.hu 


Crucial BX100 500 GB 
52600 Ft 
crucial.com 


HyperX Cloud 


Ar: 23 600 Ft 
Webp: kingston.com 


Gyártó: Kingston 


Egy jó fejhallgató hatalmasat lendít a játékél- 
ményen, ezért nem mindegy, melyiket választ- 
juk. Nemrég elárasztották a piacot a távol- 

ról, dobozban jól kinéző gamerfülesek, ám ezek 
anyaghasználata és hangminősége csapnivaló. 
Ha biztosra akarunk menni, a HyperX Cloudot 
válasszuk, amit ma már nagyon vonzó áron 
megszerezhetünk. Cserébe kiváló hangminősé- 
get, cserélhető fülpárnát és sok extrát kapunk. 
Nem high-end hifi eszközről van szó, de ezért az 
árért nehéz lenne jobbat találni. Ezt mutatja az 
is, hogy nemrég gamerfüles-tesztünket is meg- 
nyerte a Cloud 


Asus B85M-G Plus/USB 3.1 
30500 Ft 
asus.hu 


TIPP 


Gigabyte P85-D3 
25000 Ft 
gigabyte.com 


Gigabyte B85M-D2V 
16700 Ft 
gigabyte.com 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Asus H81M-E 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1600 KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
R7 260X 2 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 
1 TB 7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexa 400 W 


és Különösen ajánlott 


17 000 Ft 


1800 Ft 


15900 Ft 


14900 Ft 


37900 Ft 


14 900 Ft 


4 100 Ft 


9000 Ft 


12600 Ft 


Gamer - 


Konzolverő PC 


Processzor 
Intel Core í3-4160 
36 GHz 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 11 
Pro rev.2 


Alaplap 
Gigabyte B85M-DZH 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1600 KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte N96G0IXOC-2GD 


SSD 
Samsung 850 Evo 250 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Urban S1 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


33400 Ft 


3000 Ft 


19200 Ft 


14900 Ft 


57200 Ft 


32800Ft 


4000 Ft 


13400 Ft 


12600 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-4690 


Processzorhűtő 
SCYTHE Mugen 4 


Alaplap 
Gigabyte 297X Gaming 5 


Memória 
Crucial Ballistix DDR3- 
1600 16 GB KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
N97OWF30€-4AGD 


SSD 
Crucial BX100 500 GB 


Merevlemez 
WD AV 2 TB 7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 
Corsair Builder 
CX600 v2 


INFO 


Gyártó: Gigabyte 
Ár: 57 200 Ft 
WebD: gigabyte.com 


Specifikációk: 

Nvidia GM206, 28 nm 
1024/64/32 darab shader/ 
textúrázó/RoP 

1165/7010 MHz 

2 GB GDDR5, 128 VRAM 
HDMI 2.0 CG 
DVI, HDMI, DisplayPort / 
kimenetek t 

17 cm , 


Pro: full HD-hez elegendő 
teljesítmény, fejlett 
szolgáltatások, rövid, olcsó 
Kontra: lehetne 
robusztusabb hűtés, 
nagyobb gyári tuninggal 


98 


65 500 Ft 


13600 Ft 


40 900 Ft 


28600 Ft 


101900 Ft 


52600 Ft 


26200 Ft 


19900 Ft 


21700 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1150 

Intel Core i7-4790K 
Intel Core i5-4690 
Intel Core i5-4460 
Intel Core 13-4160 
Intel Pentium G3258 
Intel Pentium G3260 
AMD 

AM34t 

AMD FX-8370 

AMD FX-8350 

AMD FX-6300 

AMD FX-4300 
FM2t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 

AMD A4-7300 


102900 Ft 
65500 Ft 
53200 Ft 
33400 Ft 
20000 Ft 
17000 Ft 


60200 Ft 
51300 Ft 
30600 Ft 
18900 Ft 


36600 Ft 
34600 Ft 
22100 Ft 
12800 Ft 


ALAPLAPOK 


Intel LGA1150 


Gigabyte 297X-Gaming G1 


WIFI BK 


Asus Maximus VII Ranger 
ASRock Z97M Anniversary 


AMD AM3t 


Asus Sabertooth 990FX R2.0 


Gigabyte 990XA-UD3 
ASRock 970M Pro3 
AMD FM2t 

MSI A88XM Gaming 


ASRock FM2AB8X Extremeót 


Gigabyte F2A88XM-DZ3H 


119900 Ft 
53200 Ft 
24800 Ft 


51300 Ft 
30800 Ft 
20000 Ft 


34600 Ft 
28700 Ft 
18000 Ft 


Zsiráfsimogatás: igazi 


A hosszú haj igen veszélyes k 
egy zombikkal teli világban Kr sál apa-lánya élmény 


MIÉRT TÖRŐDÜNK A 


VIDEOJATEK-KARAKTEREKKEL? 


EKTEK VOLT MÁR OLYAN 

ÉLMÉNYETEK, HOGY EGY 

JÁTÉK VÉGIGJÁTSZÁSA 
UTÁN DÖBBENTEN MEREDTETEK 
A KÉPERNYŐRE, ÉS HIRTELEN 
AZT SEM TUDTÁTOK, HOL VAGY- 
TOK? A stáblista és a levezető ze- 
ne ilyenkor kapóra jön, lehetőséget ad, 
hogy valamelyest összeszedjük magun- 
kat és gondolatainkat. Legtöbbször a 
lebilincselő történet az, ami ilyen ele- 
mi erővel hat; hatására még napokkal 
vagy hetekkel a végigjátszás után is 
eszünkbe jut a játék. 
És olyan volt már, hogy húsba vá- 
gó fájdalmat éreztetek egy videojá- 
ték-karakter elvesztése (vagy egy re- 
gény szereplőjének halála) miatt? Ezek 
az élmények legtöbbször összefonód- 
nak, a jó történetek ugyanis szinte ki- 
vétel nélkül a szereplőkön keresztül 
hatnak ránk. A Titanic katasztrófájá- 
ról olvasni egy enciklopédiában sem 
kellemes, de végignézni egy, a kataszt- 
rófáról forgatott filmet, amelyben hús- 
vér emberek személyén keresztül lát- 
juk a tragédiát vagy végigjátszani egy 
ilyen témájú játékot, megrendítő él- 
mény. A valamirevaló játékok hatá- 
sa túlmutat a végigjátszáson. A rajon- 
gók tovább beszélgetnek a történetről, 
elemzik a karaktereket, vitatkoznak a 
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kimenetele(ke)n. A napokban találtam rá a Li 
fe is Strange kapcsán a rajongói elméleteket 
bemutató videókra, amelyekben a játékosok 
azt találgatják, hogy mi fog történni az utolsó 
epizódban, illetve magyarázzák és értelmezik 
az eddig történteket. Bár először szkeptikus 
voltam, csak egy videót kellett megnéznem 
ahhoz, hogy teljesen rájuk kattanjak, végignéz- 
zek további húszat, és még éjszaka is a hallot- 
takon töprengjek. 

Felmerül azonban a kérdés, hogy miért foglal- 
koztatják gondolatainkat nem létező idegenek, 
akik sosem viszonozzák ezt a törődést? Mi- 
ért aggódunk értük ahelyett, hogy a környeze- 
tünkben élő valódi emberekkel foglalkoznánk, 
akik viszonozzák is ezt? A kérdésnek több ré- 
sze is van, vegyük őket sorra: (1) Miért törő- 
dünk valakivel vagy valamivel, aki vagy ami 
valójában nem más, mint egy gépi kód? (2) 
Miért törődünk valaki mással egyáltalán? (3) 
Milyenek azok a karakterek, akiket igazán a 
szívünkbe zárunk? 


Az első kérdésre itt csak röviden térnék ki, mi- 
vel a 2014/03-as GameStarban már írtunk ar- 
ról, hogyan képesek a játékok virtualitásuk el- 
lenére is teljesen magukkal ragadni minket. 
Röviden arról van szó, hogy a fiktív vagy kép- 
zeletbeli dolgokra agyunk hasonlóan reagál, 
mint a valódiakra. Ha például éhesek vagyunk, 
és elképzelünk egy szaftos libacombot, jó 


eséllyel összefut a nyál a szánkban. Ha a játék- 
ban bántani akarnak minket vagy egy társun- 
kat, ösztönösen félelmet és haragot érzünk. 
Amikor egy történetet hallgatunk, látunk, ol- 
vasunk vagy játszunk, agyunk a rengeteg ér- 
zelmileg intenzív információ hatására ideigle- 
nesen felfüggeszti a hitetlenkedést, és meg- 
engedi nekünk, hogy valóságként éljük át a 
történteket. Vagyis azokért a fiktív karaktere- 
kért, akiket megkedveltünk, fiktív veszélyhely- 
zetekben hasonlóan aggódunk, mint egy való- 
diban egy barátunkért. 


Miért törődünk másokkal, és mi hasznunk 
származik abból, hogy nem létező szemé- 
lyekkel törődünk? Emberi lényként született 
adottságunk az empátia (azaz, hogy megért- 
jük és átérezzük mások érzéseit), és ez a ké- 
pesség a másokkal való interakciók során to- 
vább fejlődik. Érdekes módon nemcsak élő, ha- 
nem akár emberi tulajdonságokkal felruházott 
élettelen dolgok vagy nem létező személyek, 
illetve dolgok iránt is érezhetünk empátiát, 
például a szomszéd kislányának plüssmacija 
iránt, amit épp egy kutya marcangol szét. De 
miért rendelkezünk ezzel az adottsággal/ké- 
pességgel? Az empátia az emberi kapcsolatok 
egyik alapvető mozgatórugója, ami elenged- 
hetetlen a békés együttélésünk szempontjá- 
ból. Ugyanakkor az emberi lény óriási evolúci- 
ós előnye tanulási képessége és tudásszomja. 


Egy történet, amiben az apával 
együtt aggódunk az elrabolt fiúért 


Meryi Streep színésznő: 


A tudás segít a legkülönbözőbb helyzetekhez 
alkalmazkodásban, így végtére is fajunk fenn- 
maradásának záloga. Empátiánk révén fontos 
és hasznos információkat tudhatunk meg má- 
sokról (és magunkról is). Azáltal, hogy képe- 
sek vagyunk mások helyébe képzelni magun- 
kat, más megközelítésből láthatjuk a világot, 
és olyan tapasztalatokat szerezhetünk, ame- 
lyeket nehéz (lehetetlen), költséges vagy ve- 
szélyes lenne magunktól megszerezni. Gon- 
doljunk csak bele, hogy annak, amit a világról 
tudunk, nagy részét történetek révén tudjuk, 
nem saját tapasztalatból (például azt, hogy a 
légyölő galócától érdemes óvakodni). Az em- 
berekkel kapcsolatos információk ugyanakkor 
kiemelkedően hasznosak (nem hiába ezekre 
vagyunk a legfogékonyabbak), mivel segítsé- 
gükkel fel tudjuk mérni, hogy kitől mire szá- 
míthatunk, kiben bízhatunk, ki lenne segítsé- 
günkre adott esetben, és ki fordulna ellenünk. 


Es bár az empátia alapvető képességünk, 
nem mindenkivel szemben érezzük ugyan- 
olyan mértékben. Akik a legközelebb állnak 
hozzánk, akiket a legjobban ismerünk, azok- 
kal vagyunk a legempatikusabbak. És ez 
szintén nem csak a fizikai környezetünkre 
terjed ki. Egy jól bemutatott regényhős vagy 
egy jól tervezett videojáték-karakter is igaz 
barátunkká válhat. Ehhez leginkább az kell, 


Két jó barát 


Időközben kiderülni látszik, hogy ki a 
rosszfiú... De azért várjuk ki a végét 
s 


hogy hihető és szerethető hús-vér emberek 
(vagy emberi tulajdonságokkal felruházott 
karakterek) legyenek, a maguk vágyaival, 
motivációival, erősségeivel és hibáival. A vi- 
deojáték mint műfaj kiváltképp alkalmas ar- 
ra, hogy ilyen karaktereket teremtsen. Egy- 
részt számos különböző eszköz áll a ren- 
delkezésére, hogy megismertessen minket 
egy karakterrel (például a történet, a nar- 
ráció, az összegyűjthető információk, a pár- 
beszédek, a helyszínek stb.), másrészt ami- 
att, hogy mi irányítjuk a karaktert, első kéz- 
ből érezhetjük át a motivációit, kétségeit és 
félelmeit, és ezáltal különös kötődés alakul- 
hat ki közöttünk 


Személyiségfejlődésünkben nemcsak szüle- 
ink játszanak hatalmas szerepet, hanem éle- 
tünk más fontos szereplői is, például a test- 
véreink, az óvónőink, a barátaink, de akár a 
távolabbi ismerőseink is. Egy-egy inger, im- 
)ulzus vagy elejtett félmondat komoly ha- 
ással lehet életünkre, gondolkodásmódunk- 
ra, világszemléletünkre. És - ahogy az eddi- 
giekből már kiderült - a fiktív történetek is 
épesek erre. A részletekbe menően bemu- 
tatott regényhősök, de a gondosan megter- 
vezett videojáték-karakterek is válhatnak 
jéldaképeinkké, vagy nyújthatnak olyan im- 
oulzusokat, amelyek révén más emberek le- 
szünk, mint azelőtt voltunk. Grant Voegtle, 


Kiért aggódjunk jobban: az apáért ! 


vagy a fiúkért? 


a The Last of US egyik rajongója - 

aki tévésorozatot készített a játékból, 
hogy olyanokhoz is eljuthasson a tör- 
ténet, akiknek nincs idejük vagy lehe- 
tőségük végigjátszani - egy videójá- 
ban vall arról, milyen mély nyomot ha- 
gyott benne a játék. A következőket 
nondja: ,A The Last of Usnak olyan 
tatása volt rám, mint semmilyen más 
átéknak vagy irodalmi műnek azelőtt 
Belekerült egy kis időmbe, amíg rá- 
jöttem, hogy a The Last of Us miatt 
szeretném, hogy legyen majd egy lá- 
nyom. És nem számít, hogy milyen 
tosszan hallgatjátok még ezt a videót, 
és az sem, hogy milyen ódákat zen- 
gek a grafikáról, a játékmenetről, a 
zenéről vagy bármi másról, végső s0- 
ron tudnotok kell, hogy ez volt a leg- 
erőteljesebb dolog, amit a The Last 
of Ustól kaptam." A játék során meg- 
élt kötődés, ami nemcsak Joe és Ellie, 
de Grant és Ellie között is kialakult, 
elmosta minden korábbi félelmét a 
gyermekvállalással kapcsolatban (pél- 
dául hogy túl nehéz lenne, vagy nem 
lenne elég jó apa és így tovább). Má- 
sokhoz csatlakozva, én is azon a vé 
leményen vagyok, hogy a videojáték- 
iparnak több ilyen életre szóló karak- 
terre és történetre van szüksége 
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Extra life 


EGÉSZSÉG, 


A FELTENNÉK A KÉRDÉST: 

rMI A LEGDRÁGÁBB KIN- 

CSED?", MIT FELELNÉL? 
Annyira szeretném, ha most olyan szu- 
pererő birtokában lennék, amellyel meg- 
hallgathatnám a GameStar minden ol- 
vasójának válaszát erre a kérdésre. 
Nem mondom, amilyen egyszerűnek tű- 
nik, épp annyira bele is lehet bonyolód- 
ni. Persze nincs jó vagy rossz válasz, de 
azért kíváncsi lennék, hányan vágták rá 
egyből, hogy ,az egészségem". 
Volt már úgy, hogy eltört a kezed, és 
pár hétig nem tudtad használni? Vagy 
csak elvágtad a hüvelykujjad papír- 
ral, és emiatt néhány napig kilenc ujjal 
kellett szerencsétlenkedned? Az em- 
ber akkor jön rá, mennyi mindenre is 
használja a testrészeit, amikor éppen 
,hem működnek". Addig pedig általá- 
ban adottnak veszi őket. Ahogy mon- 
dani szokás, ,az egészség ízét a beteg- 
ség adja meg". 
A magyar nyelvben számos szólás, 
közmondás van, amely kapcsolódik 
az egészséghez - unalomig ismertek- 
től a soha nem hallottakig. Mindany- 
nyian használjuk az ,egészséges, mint 
a makk" hasonlatot, mondjuk, hogy 
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A GameStar és a 
Extra life 
rovatában társ 
dalmi felelősségünk 
tudatában fiatalokat 
érintő, foglalkoztató és 
veszélyeztető témákat 
dolgozunk fel. Szakér- 
tők, alapítványok, civil 
szervezetek segítenek 
barátkozni az egész- 
séges életmóddal 
megküzdeni lelki 
betegségekkel, iskolai 
nehézségekkel. 


AVAGY 
ÉP TESTBEN ÉP LÉLEK 


, agyon se lehet ütni" valakit, ismerjük a latin 
eredetű szólást, miszerint ,ép testben ép lé- 
lek" (mens sana in corpore sano; eredeti szö- 
vegösszefüggésében egyébként így hangzott 
a római mondat: azért kellene imádkoznunk, 
hogy ép testben ép lélek lakozzék), de állhat- 
na itt még egy elhasznált frázis: ,tisztaság fél 
egészség." Pajzánabb szándékkal pedig mond- 
hatnánk valakire: ,jól bírja még a farát." És ha 
valaki ,két végén égeti a gyertyát", akkor ,ma- 
ga ássa a sírját, és előbb-utóbb , nem lesz 

jó bőrben". Ha kezdesz zavarba jönni e San- 
cho Panza-i magasságoktól, és azon tűnődsz, 
hogyan kerülnek ezek a sorok kedvenc játék- 
magazinodba, és vajon mi célja lehet ennek a 
cikknek, hadd rántsam le a leplet. 


ÚJ CIKKSOROZAT INDUL A KULT 
ROVATBAN 

Elég régóta foglalkozunk komolyan a játék- 
világ mellett más dolgokkal: más művésze- 

ti vagy szórakoztatóipari műfajokkal (filmek- 
kel, sorozatokkal, könyvekkel, zenével), de tu- 
dományosabb oldalról is szeretjük vizsgálni a 
játékok hatásait pszichológiai, szociológiai és 
pedagógiai témájú cikkeinkben. Ezentúl ezek- 
ből még többet találsz az Extra life rovatban 
(keresd a rovatot a gamester.hu-n is). Az első 
cikkekben olyan témákat boncolgatunk majd, 


KA 


GAMER 


AJÁNLÁSÁVAL 


amelyek hozzájárulhatnak tested karbantar- 
tásához, lelked ápolásához. Amennyiben úgy 
gondolod, van hová fejlődnöd testi-lelki szin- 
ten, és szívesen vennél egy-két tippet hozzá, 
szeretettel ajánlom elkövetkező írásaimat. Hi- 
szem, hogy a nyitottság az első lépés a válto- 
zás felé. Magamról röviden annyit, hogy Tó- 
völgyi Saroltának hívnak. Az ember-gép rend- 
szer mindkét oldalához erősen kötődöm. 
Utóbbihoz többek között azzal, hogy a BME 
Ergonómia és Pszichológia Tanszékén dokto- 
rizom egy orvosdiagnosztikai eszköz felhasz- 
náló-központú termékfejlesztéséből; usability 
vizsgálatokat és kutatásokat végzek; tagja va- 
gyok egy VR-környezetben végzett, csapat- 
együttműködést vizsgáló kutatásnak; valamint 
tagja vagyok a BME játéktervező és -elemző 
képzése oktatói csapatának. Identitásom má- 
sik pillérét a SOTE-n szerzett mentálhigiénés 
és szervezetfejlesztő szakemberi végzettsé- 
gem adja, melynek keretein belül egyéni terá- 
piák (segítő beszélgetések) során kísérem kli- 
enseimet, hogy rátaláljanak belső erőforrása- 
ikra, megerősíthessék az önmagukba vetett 
bizalmukat, ekképpen ápolva lelki egészségü- 
ket. Mindemellett társasjáték-fanatikusként 
saját táblás játékot fejlesztek, hátizsákkal já- 
rom a világot, inspirálódom, és húsz éve röp- 
labdázom. 


Hywel Murrell, az 
ergonómia egyik 
atyja: 


Az első cikkekben a legkülönfélébb témákat 
fogjuk érinteni testünk-lelkünk ápolása érde- 
kében. Elkalauzolunk például az ergonómia vi- 
lágába, ahol sorra vesszük, milyen eszközök 
(ülőalkalmatosságok, perifériák stb.) állnak 
rendelkezésre, amelyek vigyáznak ránk a gép 
előtt töltött sok-sok óra alatt. Kitekintünk a 
tünetekre, amiket jó, ha idejében észlelsz ma- 
gadon, mikor még nem késő, és meg tudod 
előzni a betegséget. A megelőzésre amúgy 

is nagy hangsúlyt fektetünk: lesz szó torná- 
ról, pihenőkről, mozgásról, helyes táplálko- 
zásról. Ha úgy érzed, már , megtörtént a baj", 
egyet se félj, különféle gyógymódokra is rá- 
nézünk: például a masszázsra. Testünk és lel- 
künk úgy fonódik össze, mint a jin-jang két ré- 
sze, Így fontos mindkettővel foglalkozni. Ki- 
térünk majd figyelmünk tudatos irányítására 
(mindfulness), a meditációra, a feng shuira és 
egyéb , japán örökségekre", például az 55-re. 
Ha van még olyan téma, amiről szívesen ol- 
vasnál, írj az J t - 
ra. Számomra az a fontos, hogy hasznos és 
aktuális témák kerüljenek a fókuszba. Bízom 
benne, hogy izgalmas közös útra indulunk, és 
folyamatosan közösen dolgozunk majd tes- 
tünk-lelkünk fittségén. 


Figyuzz, gondolnod kellene 

az ergonómiára! Legalább 

egy széket és asztalt szerezz 
magadnak! 


LEGYÉL CSAPATJÁTÉKOSI 
MOZDULJ KI A GÉP ELŐLI 
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Kult 


5 A VIDEOJÁTÉKOK ELŐTTI VIDEOJÁTÉKOK 


A múzeum bejárata a 
Fishermants Wharfon 


Laughing Sal, aki 
pénzért nevetni kezd 


Penny arcade, nickelodeon és társai 


A VIDEOJÁTÉKOK 
ELŐTTI VIDEOJÁTÉKOK 


A AZT MONDOM, JÁTÉK- 
izé TEREM, VALÓSZÍNŰLEG 

A LEGTÖBB OLVASÓNAK 
EGY VIDEOJÁTÉKOKKAL TELE- 
ZSÚFOLT HELYISÉG UGRIK BE. 
Hiszen a játékipar egyik bölcsője a já- 
tékterem volt, ott vetette meg a lá- 


bát a Computer Space, a Pong, a Pac- 


Man és még sok nagy klasszikus, nem 
is beszélve a későbbi nagy sikerek- 
ről, például a Metal Slugról vagy a 
Mortal Kombatról. Pedig az angol- 
ban arcade-ként emlegetett játékter- 
mek nem a hetvenes években szület- 
tek meg, hanem sokkal korábban, il- 
letve az arcade szó mást jelentett 
akkoriban. Mert a videojátékok előtt 
is volt igény arra, hogy egy gép szó- 
rakoztassa az embert. És hogy ez a 
múlt milyen gazdag, azzal legjobban 
San Franciscóban lehet szembesül- 
ni, ahol a Musée Mécanigue nevű in- 
tézmény működik, amit interaktív ki- 
állításnak és játékteremnek egyaránt 
lehetne nevezni. Volt szerencsém au- 
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gusztusban megcsodálni, és most 
megpróbálom a GameStar olvasóit is 
kicsit odavinni, 


ÖT LITER MOTOROLAJJAL 
INDULT 

A Musée Mécanigue története 1933- 
ban kezdődik, amikor egy akkor 11 
éves kisfiú, bizonyos Edward Galland 
Zelinsky egy bingójátékon megnyer- 
te a fődíjat: öt liter motorolajat. Mivel 
egy 11 éves fiú nem tud sok mindent 
kezdeni öt liter motorolajjal, a kis Ed- 
ward eladta a nyereményt a zongora- 
tanárának. A pénz egy részét arra köl- 
tötte, hogy a Golden Gate Avenue egy 
boltjában vett egy pénzbedobós já- 
tékot. Egyszerű kis gép volt, egy pen- 
nyért (vagy egycentesért) adott öt lab- 
dát, amelyekkel egy egyszerű ügyes- 
ségi játékot lehetett játszani. Edward 
sokat gyűrte ezt a gépet, és a családja 
is, nagyvonalúan meghagyva Edward- 
nak a gépbe szórt egycenteseket, me- 
lyekből aztán a újabb játékokat vásá- 


rolt, és ezekkel alapozta meg gyűjte- 
ményét. 

Ez persze a hely legendáriumának bá- 
jos kis epizódja, nyilván nem fog egy 11 
éves gyerek tudatosan múzeumot ala- 
pítani. A sztori valóságszagúbb része 
már a negyvenes években történt, ami- 
kor Zelinsky fiatal katonaként vissza- 
tért Amerikába a második világhábo- 
rúból. Ismét a Golden Gate Avenue fe- 
lé járt, és egy áruház raktárában talált 
nyolc működő, régi pénzbedobós masi- 
nát, amelyektől a tulajdonos meg akart 
szabadulni. Zelinsky megvette mindet, 
hozzácsapta gyerekkori gyűjteményé- 
hez, és ekkortájt kezdett el komolyan 
gondolkodni a Musée Mécanigue öt- 
letén. Hamarosan megalapította ezt 

a fura játéktörténeti múzeumot, ami 
1972-ig a város nyugati partján le- 

vő vidámparkban volt, majd egy újabb 
helyszín után 2002-ben találta meg 
mai helyét a Fishermans Wharfon, ami 
San Francisco egyik turistamágnese. A 
kikötői részen található, ahol egymás- 


ba érnek a boltok, és oroszlánfókákat 
lehet nézni, meg jegyet venni az Alcat- 
razba induló kompra (ha épp nincs sze- 
zon, mert akkor inkább hetekkel előre 
kell foglalni). 

Szóval a Musée Mécanigue nagyon 
forgalmas helyen van, és legalább any- 
nyira játékterem, mint amennyire mú- 
zeum. 2004-ben Edward Zelinsky 
meghalt, azóta fia, Dan igazgatja, és 

ő is jó munkát végez. A gyűjtemény 

az évek során túllépte a 300 masi- 
nát, a pennykből nickelek (ötcente- 
sek) lettek, majd dime-ok (tízcente- 
sek), végül guarterek (negyeddolláro- 
sok), és ma már van több olyan gép is, 
ami két guarterrel megy. Mert szinte 
mindegyik régiség kipróbálható, csak 
pár, vitrinben őrzött nem, illetve az ép- 
pen javítás alatt állók sem (folyamatos 
a karbantartás). A hely az év minden 
napján látogatható (még karácsony- 
kor is), és nincs belépő, az embernek 
csak azt a pénzt kell vinnie, amit bele- 
dobál játékgépekbe (ez persze nem kö- 


:Egy mechanikus ősflipper, amiben a 
golyó egyben baseballabda 


KÖNNYŰ TÍZ-HŰSZ DOLLÁROKAT 
ELTAPSOLNI, DE ENNYI PÉNZÉRT 


NEMCSAK TÁNULNI LEHET A 
JÁTÉKTÖRTÉNELEMRŐL , HANEM ÁT 
IS ELHETJUK AZT 


telező, lehet nézni azt, ahogy mások 
játszanak), és persze van pár automa- 
ta, ami negyeddollárosokra váltja a pa- 
pírpénzt. Mondanom sem kell, könnyű 
tíz-húsz dollárokat eltapsolni, de totál 
megéri, mert ennyi pénzért nemcsak 
tanulni lehet a játéktörténelemről, ha- 
nem át is élhetjük azt. 


A gyűjtemény legrégibb darabjai 

a mutoszkópok, praxinoszkópok, 
kinetoszkópok és zoetrópok. A fur- 

csa nevű masinák egy dologban közö- 
sek: egy pénzérméért valamilyen pár 
másodperces mozgóképet lehet meg- 
nézni bennük, csak a technológia más, 
ahogy ez megvalósul (a mutoszkópban 
például papírlapon vannak a mozgó- 
kép egyes fázisai, és a gép végigteke- 
ri ezeket, a praxinoszkópban pedig egy 
körpályán forognak a fázisok, és va- 
lamilyen felületre vetül a kép). Ezek 

az egyszemélyes mozik nagyon nép- 
szerűek voltak a századfordulón, és 
nickelodeonnak is nevezték őket, a 
bedobandó ötcentes nevéből és az 
odeonból, ami a görögben fedett szín- 
házat jelent. A múzeum legöregebb (és 


kipróbálható!) gépe egy praxinoszkóp, 
amiben egy tükörre vetül egy ugrókö- 
telező kislány képe, de százéves autó- 
versenyt is lehet nézni. 

Hasonló, interakciót nem követelő gé- 
pek a mechanikus bábszínházak, ame- 
lyekből szép számmal található a 
Musée Mécanigue-ben. Ezekben vala- 
milyen ijesztőnek vagy viccesnek szánt 
jelenet zajlik, amit automatika által 
mozgatott bábok adnak elő, természe- 
tesen egy negyeddollárosért cserébe. 
Az egyikben kivégeznek egy elítéltet 
játszó fémbábut, a másikban egy da- 
lárda énekel, és hasonló apró jelenetek 
zajlanak. A leghíresebb darab egy em- 
bernél is nagyobb nőszemély, Laughing 
Sal, aki majdnem harminc évig hahotá- 
zott Playlanden, a város régi, 1972-ben 
megszűnt vidámparkjában. 

Akad még több pénzbedobós me- 
chanikus automata a gépjósoktól a 
szkanderautomatán át az egyszerű 
ügyességi játékokig (az egyikben pél- 
dául egy kart tekergetve kell gyorsab- 
ban eljuttatni autónkat a pálya vé- 
gére, mint a másik játékos - hoppá, 
multiplayer!), ezeket száz éve a penny 
arcade gyűjtőnéven nevezték, ami to- 


Az első, botrányt kavart videojáték 


vább él az ismert webképregény (sőt, 
most már a PAX videojátékshow) cí- 
mében. 


A kiállítás ott kezd igazán izgalmas 
lenni, ahol már közelítünk a videojáték- 
ipar születéséhez, de még nem érjük el 
azt. Amikor látni, hogy igény és akarat 
mutatkozott mai értelemben vett vide- 
ojáték készítésére, de a technikai lehe- 
tőségek még nem voltak adottak. Ki- 
csit jobban megdobban a gamerszív 
például a korai elektromechanikus flip- 
pereknél vagy a Wak-A-Rat nevű pat- 
kánycsapkodós reakciójátéknál, ami 
egy az egyben benne volt a kilencvenes 
évek egyik legjobb kalandjátékában, 

a Sam 8. Max Hit The Roadban. De jó 
példa a Williams cég 1962-es autós já- 
téka, a Road Racer is. Ebben egy autót 
kell kormánnyal irányítani egy kacska- 
ringós úton; az autó fizikailag létezik, 
akárcsak az út, ami egy nagy henger- 
re van felfeszítve, és a henger forgásá- 
val kanyarog ide-oda. A játék bumfordi 
érzékelőkkel figyeli, hogy a játékosnak 
sikerült-e az úton tartania az autót. A 
játékmenet és az irányítás akár egy 


A Road Racer autóját csak jobbra-balra 
lehet kormányozni, alatta gördül az út 


korai játéktermi videojátéké is lehetne, 
csak éppen pixelautó helyett valódi ko- 
csival lehet szlalomozni. 

És persze akadnak a Musée Mécanigue- 
ban valódi videojátékok is; olyan korai 
sikerek, mint a Pong, a Galaxian vagy 

a Battlezone, de még a legelső bot- 
rányjáték, az 1976-os Death Race is ki- 
próbálható. A legújabb gép pedig egy 
olyan lövölde, ami a negyedik Terminá- 
tor filmhez készült, tehát a tárlat szinte 
napjainkig eljut, megadva a folytonos- 
ság érzését és azt az élményt, hogy a 
látogató egy időutazáson vett részt. 
Szóval a Musée Mécanigue jó hely, ha 
valaha San Francisco környékén jár- 
tok, mindenképpen ejtsétek útba. A ré- 
gi masinákat életre keltve az derül ki, 
hogy gamerek nyolcvan-száz évvel ez- 
előtt is voltak, csak éppen nem póló- 
ban-farmerben játszottak egy kijel- 
zőn, hanem Girardi-kalapban és pan- 
tallóban szkandereztek egy géppel, 
vagy esetleg egy baseballos mechani- 
kus flipperrel szórakoztak. A játékszen- 
vedély pedig valószínűleg ugyanolyan 
volt régen, mint ma. 
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E-SPORT 


Az idei The International aréna a ! 


A compLexity is 2:0-ra kapott ki az 
EG csapatától 


A csapat nagy öregjének nem volt ! 
egyszerű karrierje 


s 


AMERIKÁRA SZÁLLT AZ AEGIS 


DOTA 2 PARÁDÉJA, A 

THE INTERNATIONAL A 

LEGNAGYOBB E-SPORT- 
MŰSOR MINDEN ÉVBEN. A rajon- 
gók talicskával hordják a pénzt a nye- 
reményalapba, amely így az egekig 
kúszik. A hatalmas összeg összehoz- 
za a nézőket és a versenyzőket, akik 
így együtt izgulják végig azt a hosszú 
és nehéz utat, melynek végén egy csa- 
pat felemeli a bajnokok Aegisét. Azt 
a tárgyat, ami a játékban a halhatat- 
lanságot, a valóságban pedig a bajno- 
ki címet jelképezi. Állt már egy ukrán, 
egy svéd és két kínai csapat is a dobo- 
gó legfelső fokán; Amerika eddig a kö- 
zelébe sem ért a nagyoknak, így min- 
denkit meglepett, hogy idén az Evil 
Geniuses ötöse vihette haza a tányért 


A különböző MOBA-fórumokon min- 
den világbajnokság előtt viccesen em- 
legetik a csapat rajongói, hogy remé- 
lik, nem a kedvencük lesz az első he- 
lyezett, mert akkor következő évben 
tuti felsülnek. A poén nem teljesen 
alaptalan: ahogy a LoL esetében, úgy 
a Dota 2 bajnokságán is valós az átok 
Eddig nem akadt olyan csapat, amely 
kétszer vitte volna haza az Aegist, 
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már az is nagy szám, ha a győzelmet követő 
évben nem esik ki az egykori ünnepelt a cso- 
portmérkőzések alatt. A Navi az egyetlen az 
előző négy világbajnok közül, amely minden 
évben jelen volt, és többnyire hozta is az el- 
várt szintet. Az ukrán banda - az első The 
International győzteseként - bír az egyik leg- 
nagyobb rajongótáborral, és nem véletle- 
nül. Soha nem tudod, hogy mi zajlik az ukrá- 
nok fejében. Ez a csapat leül, és csak csinálja 
a műsort, sokszor nekik sincs fogalmuk arról, 
togyan, csak nyernek, és kész. Ennek legjobb 
példája volt, amikor az első TI-versenyen 
Dendi kihozta Enigmát, pedig életében nem 
átszott a hőssel. Olyan mozdulatai voltak ve- 
e, amiket még ma is emlegetünk, és GIF- 
épeken nézegetünk. A második évben a kí- 
nai Invictus Gaming győzött, akik 3:1-re ver- 
ték el a Navi akkori csapatát. A 2013. évi 
The Internationalen is másodikak lettek az 
ukránok, de ezúttal egy európai csapattól, az 
Alliance-től kaptak ki 3:2-re (egyébként érde- 
mes megjegyezni, hogy 2013 volt az egyetlen 
év, amikor nem 3:1 lett a döntő végeredmé- 
nye). 2014-ben visszatértek a kínaiak, és tel- 
jes erővel ostromolták a TI[-színpadot, ami- 
nek meg is lett az eredménye. A Newbee lett 
a bajnok, és olyannyira elteltek sikerélmé- 
nyükkel, hogy idén már meg sem próbáltak 
nyerni. Legalábbis így tűnhetett az egyszeri 
néző számára, miután a Newbee már a cso- 
portmérkőzések alatt elvérzett az MVP Pho- 


enix ellen. 2015-ben egyébként a korábbi baj- 
nokok szinte végigaludták a meccseiket: sem 
a Navi, sem az Invictus Gaming nem hozta a 
vártat, az Alliance pedig már a regionális se- 
lejtezőn kiesett. 


Miközben a korábbi csillagok mind lebőgtek, 
az EG meglepően jól teljesített. A csoportmér- 
kőzéseket 10:4-es eredménnyel zárták, így 
azonnal felkerültek a győztes ágra a nagyok- 
kal bunyózni. Ez sem tűnt egyébként különö- 
sebb kihívásnak: UNIVeRsE, Aui 2000, ppd, 
Fear és SumaiL ötöse csak úgy halmozta a 
2:0-s eredményeket. A későbbi második he- 
lyezett CDEC Gaming volt az egyetlen csapat, 
amelyik komolyabb kihívást jelentett nekik, 

ők leküldték a srácokat egy körre az alsó ág- 
ra. Ettől azért még nem ijedt meg az EG: egy 
2:0-s győzelemmel válaszolt az ott küzdő LGD 
Gaming ellen. Amikor a CDEC csapata már 
azt hitte, hogy megszabadult a verseny legna- 
gyobb esélyesétől, szomorúan vehette tudo- 
másul, hogy ismét az EG várja őket a térkép 
túloldalán. Meglepő módon ez a The Interna- 
tional is egy 3:1-es eredménnyel zárult. Az Evil 
Geniuses nem kevesebb, mint 6634 660 dol- 
lárt vitt haza főnyereményként. A Dota 2 já- 
tékosai idén összesen 18 429 613 dollárt dob- 
tak a nyereményalapba, amiből bőven jutott 
kenyérre való a verseny első négy helyezettjé- 
nek. A TI azonban nemcsak a szexi dollármil- 


FEAR BEBIZONYÍTOTTA A VILÁGNAK, HOGY 


NEM A TÖBB SZÁZEZRES PERIFÉRJÁKTÓL 
LESZ VALAKI KOMOLY VERSENYZŐ 


EVILGENIUSES 


A győztes ötös 


Aui 2000 a TI5 után távozott a 


csapatból 


Egy versenyre éjt náppallá téve kell 
felkészülni 


Clinton , Fear? Loomis győzelmi beszéde a TI5 után: 


liók miatt volt fontos; megszületett az 
első amerikai kupagyőzelem, teljesen 
kiegyenlítve ezzel a régiók közötti erő- 
viszonyokat. Az egyik játékosnak ki- 
fejezetten fontos volt az EG győzelme 
- annak, aki már akkor Dota-legenda 
volt, amikor a legtöbb mai profi még 
csak olvasni tanult. 


Clinton ,Fear" Loomis 27 éves korá- 
val lassan TTOTSMÉH számít az 
e-sportban. Ennyi idő alatt embe- 
rünk megjárta a ,tipikus" e-atléta- 
karrier összes csúcs- és mélypont- 
ját, kezdve azzal, hogy szenvedélye 
miatt édesanyja kitette a házból. Mi- 
vel Fear akkoriban még nem számí- 
tott annyira ismert játékosnak, mint 
ma, csak egy apró szobát tudott meg- 
fizetni, amiben egy matracon kívül 
semmi sem volt. Utóbbi komoly prob- 


léma egy feltörekvő játékos számá- 
ra, de emberünk végül talált a ga- 
rázsban egy lomtalanításra váró apró 
zöld asztalt, amit lefoglalt magának. 
A legtöbb mai profi már attól kényel- 
metlenül érezné magát, ha rá kelle- 
ne néznie arra a felszerelésre, amivel 
Fear a nagyok közé került. A fiatal- 
embernek még egy tisztességes mo- 
nitora sem volt, csak egy hatalmas 
CRT-képernyője, amit egy haverjától 
kapott kölcsön. De mindegy volt szá- 
mára, hogy min játszik, és ezzel be- 
bizonyította a világnak, hogy nem a 
több százezres perifériáktól lesz va- 
laki komoly versenyző. Dacára annak, 
hogy Fear neve lassan legenda lett, 
még mindig nem tudott felmutat- 

ni egy világbajnoki címet sem. Clinton 
jelen volt az összes The International 
versenysorozaton (2014-ben edző- 
ként), de 2015-ig egyikről sem hozott 


el komolyabb eredményt. 2014-ben 
már azt emlegették, hogy visszavo- 
nult, pedig erről szó sem volt, mind- 
össze szabadságra ment, amíg a kar- 
ja rendbe nem jött, majd az év végén 
már ismét aktív tagja lett az EG-nek. 
Az idei The International hozta meg 
az eredményét mindannak a munká- 
nak, amit Fear 2005 óta a Dotába 
fektetett. Ha most vonulna vissza, 
már akkor is büszkén hagyhatná itt a 
közösséget, de egyelőre még köszö- 
ni, marad a helyén, és minden erejé- 
vel azon lesz, hogy jövőre is megmu- 
tassa az ifjaknak, hogyan játsszák a 
Dotát a nagyok. 


A Dota 2 rajongóinak éves fesztivál- 
ja véget ért, de ez csak annyit jelent, 
hogy lehet készülni a következő ver- 
senyre. A nézőknek és a játékosok- 


nak természetesen a The Internatio- 
nal a legnagyobb élmény minden év- 
ben, de ettől még a háború nem áll 
meg. A csapatok már készülnek az új 
szezonra, és új emberekkel, új felál- 
lásokkal akarják meghódítani az idei 
utolsó Dota-versenyeket. Az EG is egy 
régi/új arccal frissítette a formációt: 
Aui 2000 elköszönt, helyét a Dota 2 
közösségében jól ismert Arteezy vet- 
te át. Hogy ez a váltás mit eredmé- 
nyez majd, azt csak a következő ver- 
seny után tudjuk meg. Mire ezeket a 
sorokat olvassátok, addigra bajnoka- 
ink már új hadszíntéren bizonyítanak: 
az ESL One New York teszi próbá- 

ra a győzteseket. Már csak azt remél- 
jük, hogy az EG jövőre is ugyanolyan 
jól teljesít a The International aréná- 
jában, mint idén, és hogy ő lesz az el- 
ső, aki megtöri az átkot. 
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) SZABAD(AJ JÁTÉK 


aMinden szintem szin 


gy igen mbiciózus projektet AB a Bi 

-ben; mindenkinek olyan Star Wars- 
él " adni, amilyenre vágyik. Elindított egy 
MMO:t, amiben lehetünk igazságos és megbocsáj- 
tó sithlovagok és a sötét oldal felé kacsingató jedik 
. A Star Wars: The Old Republic évezredekkel 


rja nakin Skywalker születése előtt játszódik, amikor 


a Sith birodalom, hamvaiból feltámadva lerohanja a 
ti köztársaság fővárosát, Coruscantot, és finoman jel- 
zi, hogy: hali, még élünk". A konfliktus közepén ne- 
künk kell helytállnunk a jedilovagok"csempészek, 
sithek, katonák, ügynökök szerepében. Válasz- 
tott kasztotoktól függően teljesen egyedi történe- 
tetélhettek át, melynek ti vagytok a főszereplői, és 
amely döntéseitek nyomán alakul. A szinteződést a 
személyes történet teszi izgalmassá, a végén pedig 
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pé 


tok neki az endgame-tartalomnak: Minden megvai 


6). ; 
Sáság vagy a Birodalom hőseiként vághat 


az SW: TOR-ban, amit egy modern MMO-tól elvár- 
nánk: raidek, instance-küldetések, komoly PvP. Ezert 
felül még részt vehettek űrcsatákban, fejlesztheti- 
tek hajótokat, saját házat vehettek (akár hat boly- 
gón is), erősíthetitek követőiteket, és céhetek zás; 
laja alatt hozhattok dicsőséget választott oldala- 48 
toknak. A játék teljesen ingyenes, viszont aki úgyi : 
dönt, hogy előfizet, az ingyenesen megkapja a Stáö 
Wars: The Old Republic összes kiegészítőjét, és 
gyorsabban fejlődhet. Érdemes lesz elkezdenetek a 
készülődést, mert októberben érkezik a játék eddi- 
gi legnagyobb tartalmi frissítése, ami a feje tetejé- 

re állít majd mindent. Ha Star Wars-rajongó vagy, 

itt a helyed. 


ass a ez JUT vágányon SÓ Muhpopal 4 Camrtdlsason úém krtetél € ármány. pabán bas cse sara Bs Bort 4 Hor valgagen mr ha egre 


A játék történetének talán legnagyobb frissítésével, 
a The Gun Mettle-lel három hónapon keresztül min- 
den játékos heti küldetéseket kap. Ha ezeket sike- 
rül határidőre teljesíteniük, akkor különleges fegy- 
vereket és harceszközöket rejtő ládák ütik a mar- 
kukat. Ezek a Gun Mettle-eszközök egyedi festést is 
kaptak, hogy mindenki sajátjának érezhesse vérrel 
és verítékkel kiharcolt flintáját. Az elnyert ládák is 
különleges kinézetű fegyvereket tartalmaznak, me- 
lyek között van rózsaszínpárduc-mintás lángszó- 
ró és szívecskés gránátvető is. Ezeket a cukiságokat 
már az új térképeken tesztelhetitek. A Borneo, egy 
Payload térkép erdei környezete megnyugtatja a lel- 
ket, és fájdalmas halált ígér a betévedőknek. A má- 
sodik, a Suijin egy klasszikus King of the Hill móka, 
melyben a tradicionális japán építészet csodáját bá- 
mulhatják azok, akik bambán szeretnének darabok- 
ra robbanni. Az utolsó a Snowplow: hófödte terepén 
három elfoglalandó pont várja a játékosokat. Egy új 
lehetőség is bekerült a játékba: a halott karakterek 
ij 9 ú j § í fegyverét elvihetitek egy tesztkörre, vagy akár meg 
za adá it a Lé is tarthatjátok. Legalábbis addig, amíg meg nem 
vh haltok. Mármint a játékban. A rengeteg újdonság 
A frissítése egy részét ingyen elérhetitek, a kampányért belépőt 
A ész Eza É A EG vi 
4 4 WES kell fizetni; de az ár baráti: 5 euró. 


Frissítések 


Neverwinter: 


A Dungeons £ Dragons kalandorai 
sokszor joggal érezhették hajlékta- 
lannak magukat. A világ legnagyobb 
hősei, akik hatalmas sárkányok- 

kal, élőholtakkal, démonokkal küz- 
denek, esténként mehetnek alud- 

ni a főváros tereinek hideg kövére. 
Nem járja ez. A fejlesztők is érezték 
a hiányosságot, így elkészítették a 
Strongholds update-et, aminek kö- 
szönhetően mindenki otthonra ta- 
lálhat. A nagyobb céhek lefoglalhat- 
nak maguknak egy, a vadonban el- 
hagyatottan álldogáló kastélyt. A 
társaság feladata az lesz, hogy ki- 
takarítsa onnan és a közelben lévő 


Strongholds 


erdőségből a szörnyeket, és ha ez 
megtörtént, mehet az átépítés és a 
lakberendezés. Minden guild a ma- 
ga igényei szerint szabhatja át saját 
bázisát, és erre szükség is lesz, mi- 
vel a céhek közti háborúkban fontos 
szerepe van az erődöknek. Minden 
guildvezető hadjáratot indíthat egy 
másik szövetség ellen, és lerohan- 
hatja annak várát. A védelemhez 
felszerelkezhetünk lövegtornyok- 
kal, csapdákkal, árkokkal. Érdemes 
megtervezni a védelmet és felkészí- 
teni a tagokat, mert ha egyszer el- 
esik az erőd, lehet visszamenni a fő- 
térre kéregetni. 


Sur varium - 0.30 


A S.T.A.L.K.E.R.-rajongók multis 
Mekkája újabb frissítést kapott 
azok kedvéért, akiknek nem lenne 
elég izgalmas egymást lövöldözni a 
radioaktív dzsungelben. Bekerült a 
játékba egy fejlődési fa, amin pon- 
tokat szétosztva fejleszthetjük ka- 
rakterünket, és terelhetjük egy ál- 
talunk kedvelt játékstílus felé. A 
testre szabhatóságra az is ráse- 
gít, hogy már az arcunkat is megvá- 
laszthatjuk. Egyelőre nincs túl sok 
lehetőség a válogatásra, de a fej- 
készlet a jövőben nyilván változik. A 
karakterek egyébként is sokkal ter- 


mészetesebben mozognak, ami se- 
gít egy kicsit hangulatosabbá ten- 
ni a harcokat. Rengeteg új fegyvert 
és kiegészítő tárgyat kapott a já- 
ték. Ezeket természetesen minden- 
ki kipróbálhatja, mivel a tesztelők 
ingyen fizetőeszközt kaptak a vá- 
sárláshoz. Egy új játékmód, a free- 
for-all típusú Last Man Standing is 
bekerült, illetve rengeteg hibát és 
hiányosságot javítottak ki a Vostok 
Games fejlesztői. Ha még nem pró- 
báltátok a S.T.A.L.K.E.R. szellemi 
utódját, akkor most itt a kiváló le- 
hetőség. 


Heroes of the StÖrm - 


Kharazim 


A Heroes of the Storm: The Eternal 
Conflict kiegészítő részeként érke- 
zett a Diablo III-ból ismerős pap, 
Kharazim új hősként. Ő a Diablo- 
készlet első támogató karakte- 

re, ami árulkodik arról, hogy nem 
egy harcos, viszont kiválóan megte- 
remti csapattársaink belső békéjét. 
Kharazim képes saját magát és tár- 
sait meggyógyítani, és ezzel együtt 
gyorsítani is őket, amivel segíthe- 
ti az ellenfelek lerohanását vagy 
szorult helyzetekből történő kime- 


nekülését. Utóbbi esetben hősi ké- 
pessége is jól jön; ha Kharazim meg- 
célozza vele egy csapattársát, az ak- 
kor is felgyógyul összes sérüléséből 
az ezt követő három másodpercben, 
amikor halálos csapást szenved el. 

A nem kicsit idegesítő varázslat he- 
lyett választhatjuk azt is, hogy a pap 
végigugrál az ellenfeleken, komoly 
sebzést okozva ezzel, de tekintve, 
hogy erre vannak jobb hősök is, ér- 
demesebb támogatóként kezelni em- 
berünket. 


WOFG of IGhRkS 98 


A Wargaming.net sem hagyta ma- 
gára rajongóit, folyamatosan fej- 
lesztgetik legsikeresebb címüket, a 
World of Tankset. A 99-ben végre 
kijavították a Swamp térkép több hi- 
báját, és átalakítottak problémás já- 
tékmenetbeli elemeket, majd ha már 
ott voltak, akkor minden csatateret 
átnéztek, és fejlesztettek a rombo- 
lás- és környezeti effekteken is. Eb- 
ben a frissítésben egyébként is ren- 
geteget javítottak a grafikai motor 
problémáin, ami elméletben gyor- 
sabb és stabilabb futást eredményez 


még gyenge gépeken is, ráadásul a 
játék már magától is képes leskáláz- 
ni a felbontást, ha problémás a tel- 
jesítmény. Mindemellett a tanko- 
kat is megpiszkálták kicsit: a Heavy 
Tank No. IV nevű japán nehéztank 
elérhető a Premium Shopból, az 
Aufklárungspanzer Panthert felvál- 
totta a Spáhpanzer $P I.C., és ren- 
geteg tank modelljét frissítették HD 
minőségűre. Ha korábban nem tet- 
szett nektek a játék, vagy csak döcö- 
gött a gépeteken, akkor most érde- 
mes lehet egy újabb kört tenni vele. 


VISSZAPILLANTÓ 


ÉGE A NYÁRNAK, A DÖG MELEG LASSAN NEM KÍNOZZA MÁR TOVÁBB A SZERKESZTŐSÉGET, 
AMINEK CSAK ÖRÜLNI TUDUNK. Ha már az ember nem iskolás, és nem jár automatikusan a nyári szü- 
net, akkor bizony bőven megelégedne azzal, ha a nyaralása hetében lenne kánikula, egyébként meg az úgy- 

. nevezett , tavasz" és ,ősz" bőven jó lesz a városba, köszi. De hát globálisan melegszünk, tombol a nyár még ősszel is, 
a hőség lapzártánkkor is kényelmesen trónol a szerkesztőség falait hevítve. Nem csoda, hogy a raktárban csücsü- 
lünk, régi lapszámokat lapozgatunk, és azt kutatjuk, mit is írtak a régi kollégák nektek az éppen aktuális szeptem- 
berben, hogyan ért véget az uborkaszezon. 


eget 


a zza EREZET 


sokatoknak ez egyet jelent a sulival, vége a nagy 
3.) J 


n nyári szü- 


hogy neki még van egyá 
iióképpen élvezetes foglalatosság tud lenni 


zt ne feledjétek. 


De tényleg, ne feledjétek! Mindkettőre szükség van, Boe minden szava arany. És persze nem tudunk olyat írni, 
ami ne lenne demagóg, de a tanulás jó, értem? 


Idézet: Ender - Resident Evil 5 előzetes 


Nagyon szép költői képpel is kezdhetném akár a bevezetőmet, mely szerint éledező tavaszi fuvallat 


érezhető a játékvilágban - sajnos ezt meggátolja az a tény, hogy ősz van. 


Azóta annyival tisztább a helyzet, hogy csak tél és nyár van, be kell érnünk ennyivel. De bármilyen fuvallat is 
legyen, szeptemberben felpörög az ipar rendesen, nézzétek csak meg a mostani lapszámot (bár elvileg már a 
végén vagytok, tehát már láttátok, értitek). 


FÓKUSZBAN ÁZÁJTÓBBT ÉVEK LEGÖSSZETETTEBB 0 
LEGEREDETTEGTŰKTÉK 


láncfűrészeket - ez azért megadja az alap- 
Attól függ, milyen alaphangulatra vágyunk, de tény, hogy megadja. 


Idézet: Aréna rovat 


rik állíta 


10gy a játékok agresszívvá tesznek? Majd jól megmutatjuk nekik, menjünk oda, és 


jól, g lőjük is le, daráljuk meg mind! És gyújtsuk fel a házaikat, romboljuk le a 


tt!!! Még hogy a játékok agresszívvá tesznek... 


Gyu akkor még csak viccelt, ma már sajnos sok helyen mindennaposak az ilyen kommentek, ha éppen nem tet- 
szik valami; legutóbb éppen Jimmy Kimmel kapta meg a magáét, mert a játékok streamelése kapcsán vicce- 
lődni mert. Nyilván fel lehet sorakoztatni ilyen dolgok mellett és ellen érveket, de manapság érvek helyett csak 
indulat van. Kár. 
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Idézet: BZ - Duke Nukem Forever előzetes 


Tényleg alig egy évet kellett már csak várni rá ezután. Szegény BZ remegve írhatta az előzetest, hiszen 
hányszor, de hányszor gépelte már le előtte ez vagy az a kolléga a ,Duke Nukem Forever előzetes" szókap- 
csolatot - mindhiába. Más kérdés, hogy aztán megérte-e várni ennyit; mi továbbra is azt gondoljuk, hogy 
nem lett olyan rossz játék, mint amennyire divat volt szidni, illetve semmi sem lett volna elég jó ennyi idő 
után. 


Idézet: Duncan - Batman: Arkham City előzetes 


Woody Allen szerint a pénz jobb a szegénységnél - már csak anyagi okok miatt is. És hát persze mindig legyél in- 
kább Batman. Még egy közhelyet valaki? 


Főleg a tiéd, RG (most kellene ide egy szmájli, de kb. tíz éve halálosan cikinek számít nyomtatott magazinba 
ilyesmit tenni, szóval eltekintünk tőle) 


Idézet: Cnavalier - Halo Reach teszt 


Fókuszban a Call of Duty-sorozat egyetlen íg, h 
most kiderül, hogy mire képes az újjáélesztett Me 


Ezt a mai napig örömmel emlegetjük fel, nagyon jó érzés volt ilyennel találkozni. Külön emlékezetes, hogy a ma- 
gyar ajkú civilekkel történő beszélgetés során a tolmács szerepét ilyenkor Jorge-052 töltötte be, aki a Noble 
Team medvetermetű, Pálházán született tagja volt. Imádtuk 


Idézet: Chavaller - Pillars of Eternity előzetes § 


i 


Végre-valahára: az MMO, amire évek. et ünk, 
vártunk, Ürgárdísták, előret ÉG de az, akire szükségünk van! 


Hitman: 


He RDEKES, HOGY A HITMAN 
JÁTÉKOKBAN EGÉSZEN 
A 2013-BAN MEGJELENT 

ABSOLUTIONIG HÁTTÉRBE SZO- 
RULT A TÖRTÉNET (EFFEKTÍVE 
NEM IS VOLT). Mégis, a 2007-es, 
Timothy Olyphant főszereplésével ké- 
szült adaptáció legalább háromszor 
jobbra sikerült ennél. Külön érdekes, 
hogy annak forgatókönyvét ugyanaz a 
Skip Woods írta, mint a 47-es ügynö- 
két. Az úriember nagyon hisz abban, 
hogy a franchise alapján lehet jó filmet 
készíteni, és igazából lehetne is, de ed- 
dig kétszer sikerült a csendes bérgyil- 
kosból átlagos akcióhőst csinálnia, ami 
egyértelműen nem a jó irány. Ráadásul 
a mozi valójában nem is róla szól, ha- 
nem mindenki másról. 
A mostani felállás szerint az ügynökprog- 
ramot, aminek eredményeképpen a 47- 
est is létrehozták, megszüntették, vi- 
szont egy Szindikátus nevű szervezet 
feje szeretné tudni, hogyan lehet érze- 
lemmentes gyilkológépeket teremteni. 
Ezt a világon egy személy tudja (nyil- 
ván), aki egész véletlenül egy Katia van 
Dees nevű lány apja, és mivel a hölgy 
pont őt keresi (ő sem tudja, miért, és a 
film feléig azzal sincs tisztában, hogy 
rokoni kapcsolatban állnak), hirtelen 
mindenki számára érdekes lesz, minden 
ki magának akarja. Vagy kinyírni. Soká- 
ig nem egyértelmű, hogy ki kit akar le- 


10 Wwww.Oo estar 


AR 


A 47-es Ügynök 


lőni, de van egy csomó nyilvános tűz- 
harc, ami tökéletesen szembemegy a 
franchise elveivel (épp az a lényeg, hogy 
a 47-es észrevétlenül gyilkol, nem ránt 
pisztolyt egy metróaluljáróban). Azt 
azért hozzá kell tenni, hogy legalább a 
fojtókötelet használta egyszer-kétszer, 
sőt, többször is villámgyorsan átöltö- 
zött valamilyen egyenruhába. 

A sztori maga teljesen inkonzisztens, ne- 
héz követni, hogy mi miért történik, a 
legtöbb dolognak semmi értelme, és 

kis híja volt, hogy a 47-es csókolózzon 
Katiával. A legfájdalmasabb jelenet a vé- 
ge felé jött, amikor ügynökünk egy inha- 
látorból (!), amit egy liftben cserélt el 
késre egy erősen asztmás kisgyerekkel 
(!?), olyan bombát csinált, mellyel egy 
egész repülőt fel tudott robbantani. Vagy 
lehet, hogy az inhalátor csak egy kapcso- 
ló volt, és miközben a szememet dörzsöl- 
getve próbáltam értelmezni a dolgokat, 
kimaradt valami? Talán mindegy is. 
Rupert Friend alakítása önmagában 
egyébként nem volt rossz, csak a film ké- 
szítői nem tudták eldönteni, hogy most 
tényleg érzelemmentes likvidálógépet 
akarnak-e vagy klasszikus akcióhőst. 

A verekedős jelenetek elfogadhatóak, vi- 
szont láttam egy autós-motoros üldö- 
zést, amelyet még a B kategóriás filmek 


Ej 


5. 


is erősen megszorongatnak (azt már ne 
is vegyük figyelembe, hogy az egész film 
egy Audi-reklám akar lenni). A gagyi CGI 
már csak annak tudatában is meglepő, 
hogy a filmen állítólag nem kisebb név, 
mint az Industrial Light 8. Magic dolgo- 
zott. A robbanások mellett egészen bru- 
tális gyilkosságokat is láthatunk, melyek 
egyébként annyira nem voltak idegenek: 
ha a 47-es képes egy csillárt ráejteni va- 
lakire, akkor az sem lehetetlen, hogy be- 
dobja egy hatalmas darálóba. 

Az egyik leggyengébb láncszem - nagy 
bánatomra - Zachary Ouinto, akinek va- 
lamilyen anyagot (melynek tudományo- 
san hangzó neve volt) fecskendeztek a 
bőre alá, és ettől sérthetetlenné vált. Ő 
alapvetően jó színész, de itt olyan szere- 
pet kapott, amiből esélytelen lett volna 
bármit is kihoznia. 

Mindig, amikor egy adaptációt nézek, 
félreteszem az eddigi tapasztalatokat, 
nem érdekel az sem, hogy ki rendezte 
vagy ki szerepel benne. A Hitman: A 47- 
es ügynök viszont így is, úgy is egy 
gyenge film, ami a sorozatot nem isme- 
rőknek nem fog tetszeni, akik meg isme- 
rik, azokat a sírás kerülgeti. Ha készül 
még Hitman film, reméljük nem Skip 
Woods készíti. 


LE 


AZ U.N.C.L.E. embere 


KÉMFILMEK ÉVE 2015. 

PONT. NINCS KÉRDÉS 

VAGY FELTÉTELEZÉS, EZ 
BIZONY KŐKEMÉNY KIJELEN- 
TÉS. A sort Matthew Vaughn véglete- 
kig stílusos Kingsmane nyitotta, majd 
Jason Statham és Melissa McCarthy 
rágyúrt a kémkedés viccesebb oldalá- 
ra a szintén jól sikerült A kémben, rá- 
adásul még egy Steven Spielberg-féle 
Kémek hídja és Daniel Craig következő 
bondoskodása, a Spectre is hátravan. 
Még utóbbi kettő előtt azonban Guy 
Ritchie (A Ravasz, az Agy és két füs- 
tölgő puskacső, Blöff, Spíler, Sherlock 
Holmes) mutatja meg Az U.N.C.L.E. 
embere képében, hogy mi fán terem a 
spionkodás, és teszi mindezt egy 60- 
as évekbeli sorozat adaptációjával, 
egvalósítását tekintve Az U.N.CL E. 
embere egy ízig-vérig oldschool buddy 
movie a korszak és az akkor született re- 
nekművek kifogástalan megidézésével, 
nelynek köszönhetően végig olyan ér- 
zése van a nézőnek, mintha a Roger 
o00re és Tony Curtis nevével fémjelzett 
inden lében két kanál látványosabb és 
jóval hosszabb epizódját látná mai színé- 
szekkel megelevenedni. Henry Cavill (az 
új Superman, akinek már most felkínál- 
natják James Bond szerepét) Napoleon 


Solo bőrébe bújva kénytelen együttmű- 
ködni orosz kémtársával, Ilja Kurjakinnel 
Army Hammer - A magányos lovas, 

A közösségi háló, Tükröm-tükröm), hogy 
megakadályozzanak egy nemzetközi 
jűnszövetkezetet a nukleáris technoló- 
gia elterjesztésében és a III. világháború 
kirobbantásában. Cavill végig kifinomult 
Roger Moore-Pierce Brosnan kombiná- 
cióval szórakoztatja a nagyérdeműt, míg 
Hammer elfojtásokkal teli, zabolátlan 
szovjet ügynöke éppen hősünk tökéletes 
ellentettje, és ezáltal piszok jól kiegészí- 
tik egymást a vásznon. A meggyszemet 
a torta habján Hollywood egyik új ked- 
vence, Alicia Vikander jelenti, aki csábo- 
san, mégis talpraesetten vezet mindenkit 
az orránál fogva. 

Való igaz, a történetet és a gonoszokat 
sikerült a rendezőnek feláldoznia a ma- 
ximalizált stílus, a percenként repkedő 
poénok és a ritmusos soundtrack oltá- 
rán, ám mindez egyáltalán nem megy a 
minőség rovására. Az U.N.C.L.E. embere 
talán nem lesz instant klasszikus, mint 
a Kingsman, és nincs akkora kultusza 
(még), mint a 007-esnek, de ilyen sze- 
xi, laza és — sokadszorra ismétlem - stí- 
lusos filmmel ritkán találkozik az ember, 


így érdemes megbecsülni. 
DB 


MIR. ROZOT 64 Ú-d 


Mr. Robot 


ÉG MINDIG TARTJA MA- 

GÁT A NÉZET, MISZERINT 

A MIDSEASON A S0RO- 
ZATOK NAGY NYÁRI UBORKASZE- 
ZONJA, AMIKOR A KÜLÖNBÖZŐ 
TÉVÉADÓK KIZÁRÓLAG BUKOTT 
VAGY BUKÁSRA ÍTÉLT SOROZA- 
TOKAT TŰZNEK MŰSORRA (hiszen 
mindenki nyaral, jön-megy, senki sem ül 
a képernyők előtt). Valójában ez az az 
időszak, amikor a csatornáknak lehető- 
ségük nyílik egy kicsit kísérletezni, ke- 
ményebb, bevállalósabb, esetleg réteg- 
témákkal foglalkozni. Az elmúlt évek ta- 
pasztalatai alapján szerintem a legtöbb 
rajongó már rájött, hogy a nagy sikerso- 
rozatok mellett ezekre is érdemes odafi- 
gyelni, hiszen ki tudja, mikor bukkan fel 
a következő instant klasszikus. 
Idén erre nem kellett sokat várni; alig 
ért véget a főszezon, az USA Network 
(ahonnan a legkevésbé számítottunk 
rá) máris bevetette nagyágyúját, és az 
elmúlt évek egyik legerősebb pilotjá- 
val valósággal berobbant a köztudatba 
a Mr. Robot. Ennél 10/10-ebb felütést 
mostanában nemigen láthattunk. Szinte 
hihetetlen, hogy mennyire a helyén van 
minden, az egész sorozatról süt, hogy 
valódi szerelemgyerek; maximális mű- 
gonddal, a legapróbb részletekig átgon- 


dolt, kidolgozott, felépített. Szinte sem- 
mi nem lóg ki, még a leggagyibbnak tű- 
nő dolgokról is kiderül később, hogy van 
funkciójuk. Minden okkal történik, min- 
den apró részlet egyazon irányba tere- 
li a cselekményt, amiről azonban nehéz 
spoilermentesen beszélni, hiszen renge- 
teg csavar követi egymást. 

Annyit azonban elárulhatok, hogy a tör- 
ténet középpontjában egy Elliot nevű, 
borzasztóan tehetséges, ámbár komoly 
szorongásokkal küszködő hacker srác 
áll, aki nappal a gonosz nagyvállalatok 
érdekeit védi, éjjelente azonban amo- 
lyan önjelölt igazságosztóként igyekszik 
jobbá tenni a világot. Emellett ott va- 
gyunk mi, a néző, akire ő a képzeletbe- 
li barátjaként tekint, és miközben nyo- 
mon követjük a mindennapjait, folyama- 
tosan megosztja velünk legféltettebb 
gondolatait. Egyfajta Harcosok klub- 
ját idéző narratíva ez, amibe vegyül né- 
mi dexteres áthallás is, világát pedig az 
Amerikai pszichóra emlékeztető rideg 
cinikussággal tudnám a leginkább pár- 
tuzamba állítani. Mindezt ráadásul hi- 
tetetlenül egyedi karakterek, díjat ér- 
demlő színészi alakítások, bámulatos 
operatőri megoldások és kiváló zenevá- 
asztás teszi még felejthetetlenebbé. 


9/s 


Másvilág 


) Hogy mindig legyen 


Testet ölt 
WellinessSs 


ENNTARTÁSAIM A KÍSÉRLE- 
F- ZENÉVEL KAPCSOLATBAN 

UGYANARRÓL A TŐRŐL FA- 
KADNAK: AZ ELŐADÓNAK SIKE- 
RÜL-E MEGTALÁLNIA AZT A PON- 
TOT, AHOL A KÍSÉRLETEZGETÉS 
MÉG A HALLGATÓ SZÁMÁRA IS 
SZÓRAKOZTATÓ, ÉS NEM ÖNCÉLÚ. 
Azonban tartom, hogy minden egyes, 
rossz lemezre elpazarolt betűért kár, 
nyugodtan állíthatom tehát, hogy a 
temerini székhelyű, négytagú Testet 
ölt szóban forgó lemeze telitalálat. Ki- 
csit olyan, mintha különböző idősí- 
kok rockzenéi keverednének össze a 
hetvenes évektől napjainkig, és az így 
összekuszálódó hangzások és stílus- 
jegyek összeadódnának egy egészen 
eredeti és újszerű, mégis szórakoz- 
tató masszában. A megoldókulcs a 
megfoghatóbb dallamokban rejlik. Az 
egész lemezre jellemző egyfajta repe- 
titívség, ami egy olyan tenger hullám- 
zását adja, melybe az első szám vé- 
gére teljesen alámerülve mindenféle 
fura zajok és hangulatok között evic- 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


kélünk. Ebbe a hangulatba még a Joy 
Division Shadowplay című számát is 
beledolgozták, talán csak a kulturá- 
lis referencia az, ami miatt kilóg picit. 
Előző lemezükhöz képest a Wellness 
konzisztensebbnek tűnik, már nem 
azt érzem, hogy keresik az utat, ha- 
nem hogy meg is találták. 


Korlátokat feszegető rockzene, elsősorban türelmeseknek. 


Various Artists 


Hungarian Synthwave 


AlistarSs 


INDEN BIZONNYAL A 
41 RGKEZ VOLT AZ UN- 

DERGROUND ELEKTRONI- 
KUS ZENE TALÁN LEGGYORSAB- 
BAN FEJLŐDŐ ÉS BŐVÜLŐ STÍLU- 
SA VILÁGSZERTE AZ ELMÚLT 
ÉVBEN. Mi az a synthwave? Tömören 
megfogalmazva: modern eszközökke 
elkészített, mégis a múltat idéző elektro- 
nikus hangzás és a 80-as évek stílusje- 
gyeinek kombinációja mind zenei, minc 
arculati szempontból. A hamisítatlan 
szintetizátorzene és a neonfényű digitális 
csillogás hűen vetíti elénk a harminc évvel 
ezelőtt elképzelt bizarr jövőképet. A já- 
tékvilágban sem ismeretlen ez a hang- 
zás: többek közt a Hotline Miami 2 és a 
Far Cry 3: Blood Dragon soundtrackje is 
synthwave volt. A stílus hazai képvise- 
lői egy válogatással álltak elő szeptember 
3-án, ez a Hungarian Synthwave Allstars. 
Az album kitűnően mutatja be a stílus 
hangzásának sokszínűségét: megtalálha- 


a 


előadók tolmácsolásában. 
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tók rajta a lassabb, melankolikusabb szin- 
tetizátordallamok, a pörgős, zúzósabb 
témák, de még a videojátékokat idéző 
chiptune-pittyegések punkzenével ötvö- 
zött variációi is. Mindez olyan hazai elő- 
adók közreműködésében, mint Lazerpunk!, 
OAuixotic, The Neon Droid vagy az 80 
Strange Robots. Az album digitális formá- 
ban elérhető, a bevételt, teljes egészében 
jótékony célra fordítják az alkotók. 


syntnwave/ 


—— retrowave 


Cititrax 


TrackS Volume One 


A ÖSSZE KELLENE ÁLLÍTA- 

NUNK AZ UTÓBBI BŐ ÖT ÉV 

LEGSIKERESEBB KIADÓINAK 
LISTÁJÁT, A MINIMAL WAVES ÉS 
ANNAK ALKIADÓJAKÉNT MŰKÖDŐ 
CITITRAX RECORDS BIZTOSAN D0- 
BOGÓS HELYEN VÉGEZNÉNEK. A si- 
ker fogalma persze szubjektív, de annyi 
bizonyos, hogy a Veronicka Vasicka által 
2005-ben útjára indított label minden 
szempontból igényes megjelenéseinek 
köszönhetően hivatkozási alap lett a pár 
éve reneszánszát élő különböző synth- 
wave mozgalmak színterén. Az anyakia- 
dóhoz képest a Cititrax koncepciója any- 
nyiban más, hogy re-issue-k helyett itt 
olyan, ma is alkotó producerek munkái 
jelennek meg, akiknek zenéiben fontos 
szerepet játszik a 80-as évek under- 
ground szintizenéinek nyers, DIY eszté- 
tikája. A frissen megjelent válogatásle- 
mezen két új producer ígéretes bemutat- 
kozása mellett két előadó is jelentkezik 
egy-egy exkluzív számmal, akik karrier- 
jében egy fontos lépcső volt a Cititrax: 
a Broken English Club egy saját magá- 


hoz mérten táncosabb darabbal jelentke- 
zik, míg An-I minden bizonnyal az eddi- 
gi év egyik legjobb technoszámával járul 
hozzá a lemez egyébként is erős felhoza- 
talához. A fél órás anyag ugyan nem for- 
mabontóan új, de éles bizonyítéka annak, 
hogy a Cititraxben még hatalmas poten- 
ciál van. 


Zene 
electro/techno/ 
sea Ndustrial 


Ajánljuk mindenkinek, aki szeretné hallani, mi is a technó 2015-ben. 5. 


Mystification 


The Oddments of 


Delirium 


EVALLOM, OCD-S ÉNEM EZ- 

ÚTTAL EGY PICIT BAJBAN 

VAN, HISZEN KVÁZI LEHE- 
TETLEN BESKATULYÁZNI SZA- 
KÁCS NORBERT - MÁS NEVÉN 
MYSTIFICATION - LEGÚJABB LE- 
MEZÉT. A keményvonalas, darálós 
drumgbasseivel ismertté vált magyar 
producer a holland Noisj egyik sublabel- 
jére egészen különleges, korábbi stílu- 
sától merőben eltérő, igencsak eklekti- 
kus albumot hozott össze. Pumpáló dark 
techno, agresszív kísérleti metál, melan- 
kolikus dallamok, nyomasztó atmoszféra, 
crossbreed-, dubstep- és halfstepelemek 
lépten-nyomon - ez minden, csak nem 
egy könnyen fogyasztható anyag. Ugyan- 
akkor valódi gyöngyszem azoknak, akik 
nyitottak a különféle kísérleti cuccokra, 
a mindent mindennel összekeverő fúzi- 
ókra, nem idegenkednek az elektronikus 
zenébe , rejtett" gitárriffektől, a 4/4-del 
vegyített törtektől, és szeretnék az idei 


őszt valami igazán egyedivel indítani. Hi- 
szen bár a nagy augusztusi hőségben je- 
lent meg, ez az album inkább a hidegebb, 
depresszívebb hónapokra való; nyomasz- 
tó, rideg, helyenként pedig kifejezetten 
agresszív és felkavaró. Csak magamat tu- 
dom ismételni: ez nem egy könnyen fo- 


gyasztható lemez. 
mercenar 


THE ODDMENTS 
OF DELIRIUM 


experimental/ 
f industrial 


Mystification nem spórolt semmin, minden stílust egybegyúrt, ami 


valaha is hatással volt rá. 


Star Wars: Baljós árnyak 


ETTÉOSZTJA A RAJONGÓK 
(LEE A RÉGI ÉS AZ 

ÚJ CSILLAGOK HÁBORÚJA 
TRILÓGIA. Az egyik oldalon azok áll- 
nak, akik az eredeti filmekre esküsznek, 
számukra Leia, Luke és Han Solo ka- 
rakterei jelentik a Star Warst; a másik 
oldalon pedig azok, akik szívéhez köze- 
lebb áll az Anakin, Padmé és Obi-Wan 
alkotta trió, a klónok háborúja és az 
I. Galaktikus Birodalom felemelkedé- 
se. Most, hogy a Star Wars: Az ébre- 
dő erő megjelenése ilyen közel van, épp 
itt az ideje újranézni a klasszikus része- 
ket, és mint mindent, ajánlott ezt is az 
elején kezdeni. 
A Baljós árnyak a kötelező kiinduló- 
jont minden rajongó számára. Ahhoz, 
hogy teljes legyen a hatrészes soro- 
zat íve, tökéletesen megértsük, mi mi- 
ért történik, és miért olyan fájó, hogy 
Darth Vader a sötét oldalra állt, elő- 
ször vissza kell mennünk a kezdetek- 
hez, amikor a Birodalom még csak ala- 
kulóban volt, és Anakin Skywalker sem 


Hódít az árnyék 


EGYEDIK FELVONÁSÁHOZ 
Nesze AZ IDŐ KERE- 

KE-SOROZAT MÁSODIK KI- 
ADÁSA. A Delta Vision szokásához hí- 
ven két vaskos kötetben látott napvilá- 
got, ám ezúttal nem egyszerre, hanem 
negyedévnyi eltéréssel. A szerző halá- 
la miatt Brandon Sanderson által befe- 
jezett regényfolyam végétől még mesz- 
sze járunk. Rand al Thor épphogy csak 
kikiáltotta magát Újjászületett Sárkány- 
nak, kezdi elfogadni a végzetet, amit a 
sors tartogat számára. Hőseink újfent 
kénytelenek elválni egymástól, mivel van, 
akit haza, másokat pedig távoli város- 
okba vagy épp a Világ Gerincén túl hú- 
zódó végtelen pusztába szólít a köteles- 
ség. Egyre aktívabbak a Sötét Úr szolgái, 
miközben újabb törésvonalak keletkez- 
nek az Árnyék térhódítását megfékezni 
hivatott erők között, például a fókuszál- 
ni (varázsolni) képes nőknek otthont adó 
Tar Valonban. A négy szálon futó törté- 
net a széria korábbi (és későbbi) kötete- 
ihez hasonlóan számos helyszínre elláto- 


tudta, hogy belőle kiváló jedi válhatna. 
A rabszolgaként cseperedő gyermek- 
nek eleinte csak egyszerű álmai voltak: 
megnyerni egy versenyt a saját ma- 

ga építette fogattal, és felszabadíta- 

ni édesanyját a rabszolgaság alól. Ta- 
núi lehettünk C-3PO, a protokolldroid 
,születésének", megismerhettük Obi- 
Wan Kenobit, valamint láthattuk, hogy 
Liam Neeson jedimesterként is zseni- 
ális. Akkor még nem sejtettük, ki bújik 
meg Darth Sidious csuklyája alatt, és 
nem láthattuk igazán, mekkora veszély 
fenyegeti a Köztársaságot; a problé- 
ma igazán csak a Klónok támadásában 
erősödött fel, és A sithek bosszújában 
teljesedett ki, 

A sorozat első része könnyedebb volt, 
hangulata a későbbiekhez képest kevés- 
bé komor, és bár az interneten finoman 
szólva nem örvend túl nagy népszerű- 
ségnek Jar Jar Binks karaktere, neki is 
fontos szerepe volt abban, hogy a Star 
Wars széria rajongótábora akkora lett, 
amekkora napjainkban. (x) 


gat, miközben rengeteg szereplőt foglal- 
koztat. Ha elbizonytalanodnánk, hogy ki 
kicsoda, vagy hol is járunk épp, csak la- 
pozzuk fel a csatolt szómagyarázatot, és 
nézzünk rá a térképre. 


Z APAGYILKOSSÁG MIN- 
DEN TÁRSADALMI RÉTEG- 


BEN ELFOGADHATATLAN 


bálóznia egy fán, a király kegyé- 
ből életfogytiglani száműzetés vár 
az olyan latrokra a jeges Peremvidé- 


vel zsarnok apja megölése után már 
elfogadta sorsát a messzi északon. 
A civilizált világban azonban a nagy- 
hatalmak háborúskodása kataszt- 
rófába torkollt, a harci mágusok- 
nak sikerült teljesen megsemmisíteni 
a mágiát, amitől az egész kontinen- 


VT Ögtksgsző 


HÓDÍT AZ ÁRNYÉK 


ELSŐ KÖTET 


AZ IDŐ KEREKE IV. 


ROBERT 


tult, McFadden az utolsó nemes, aki- 
nek esélye van helyreállítani a dolgok 
természetes rendjét. Volt börtöntár- 
sai mellett nagyhatalmú vámpírok is 
segítik küldetésében, hiszen ők már 
megtapasztalták az évszázadok s0- 
rán, hogy milyen nyomorúságos élet 


JORDAN 


BŰNTETT. Egy arisztokratának azon- 
ban nem kell kötéllel a nyakában him- 


ken. Blain McFadden is így járt, öt év- 


y sen káosz tört ki. A nemesség kipusz- 


vár a népességre az apró bűbájok nél- 


A jégben edzett férfi 


kül. A trilógia első része kicsit nehe- 
zen indul be, de aztán a könyv máso 
dik felére meglódulnak az események, 
és csak úgy kapkodjuk a fejünket a 
történések sűrűjében 


A MARTIN 


Hi II Megjelenik október 16-án 


KÖVSZÁM 


Jövő hónapban a Destiny-rajongók kapjákz"— 
meg a jussukat. A nagyreményű MMOFPS 
rengeteg mindenben hozta az elvártat, csak 55 
egy dolog hiányzott belőle: a tartalom. Most 

ezt a problémát szeretné megoldani a Bungie 
számos új sztoriküldetéssel, raiddel, új PvP- 
térképekkel és játékmódokkal. Ha csakaz 
ígéretek felét beváltják a fejlesztők, már bő- 
ven lesz mit csinálnunk az új világba ő 
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vegbe 2016 NBA 2ki6 LEGO DIMENSIONS 


Megérkezett a focirajongók éves ked- Az új FIFA részt szorosan követi a leg- . A sportjátékra éhes közönség nemcsak A nagyjából 97. LEGO cím után már nem 
vence, a FIFA legújabb verziója. A fej- frissebb PES, ami az UEFA Euro 2016 a focis mókáknak örülhet, de egy laza tudtuk elképzelni, hogy mivel állnak elő a 


lesztőcsapat mindent megtett azért, exkluzív licencével igyekszik lenyúlnia kosaras programnak is a 2K jóvoltából. fejlesztők, de csak kitalálták álmaink öt- 
hogy 2015-ben is felülmúlják az előző műfaj rajongóit. Hogy ez elég lesz-ea  — Az NBA 2K16-ban most egy különleges letét. Összepakolják minden kedvencün- 
kiadást. Annak, hogy ez sikerült-e, majd győzelemhez, az kérdéses, de meglát- karriermód és sok apró újítás vár. De ket egy hatalmas játékba, ahol valódi fi- 


mi leszünk a bírái, juk, mi mást tud még. reméljük, többet is kapunk ennél. gurákkal kell majd helytállnunk. 


fék 3 és 5-4, jé k pe 
sal 64 et MEGLEPETES! 


d el, . 
y EZÉ, : Október havi teljes játékunk kiléte még kétsé- 
ző, 48. //a. ki ges, ezért kérjük az olvasókat, legyenek türe- 
li kova -t— ús lemmel. Látogassátok sűrűn a gamestar.hu-t, 
K § p. í ahol majd időben felfedjük, mi vár rátok a kö- 
za agyát vetkező lapszám digitális mellékletén. Egy 


A legdurvább játékok olykor saját 8 HA 


dolgot megígérhetünk: mindent elkövetünk, 


készítőiknek is okoznak álmatlan da hogy ne kelljen csalódnotok. 
éjszakákat f 
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